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M Interfejs 
SerNet GD32 - A1200 





SOFTWARE: 


M Pakiet testowy 
M Notowania giełdowe 
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TOMASZ DREWCZYŃSKI 





W tym miesiącu poziom jakby nieco osłabł, 
ale to całkiem zrozumiałe — prace pocho- 
dzą z lipca i sierpnia, a w wakacje nikomu 
| nie chce się wysiłać. Niemniej nie jest "| 
wcale tak źle. F 
Do galerii oszustów dobiło kolejnych dwóch" 
owaniaczków, gratulujemy! Jeden z nich” 
przysłał bezczelnie wyrypane.obrazki ze 
znanego dema. Żespół redakcyjny jednog=" 
łośnle przyznał gostkowi specjalną odznakę: 
„Chamski plagiat miesiąca”. 

No to tyle. Do zobaczenia za miesiąc. 















Don Pedro Konkursolini . 


Statystyka: 
Amiga: 84 prace (w tym 32 trace 'y). 41 au; 
„ torów 3 
€-64: 32 prace, 6 autorów 
Nagrody: 


. Marcin Ogórek, Sędziszów — wyróżnienie ; 
za gralikę pt. „Kaplica” 








DARIUSZ KOCUREK 


Eukasz TMNT Dziekan 
DEZUIOBĘ= |= 7 


Pejzaż 1 


kl. Tomasz ż Breuiczyński, Lębork — l kosą 
* da (ProgramsEksperta. Giełdowego'") za 
„pracę „Pojedynek. 

F 2. Dariusz Kocurek, Mysłowice: = llinag-" 
| roda. (j/w) za pracę pt. „Trzeci do gry”. 

«8 Paweł: Romanowski 


| (araEi org 'Mover)), za „pracę. . 


FP 


EB, „Henryk. Robaki Łódź —wyróżnienie za. 
k - grafiki „ Maska" i„Niebieski”. 


C-64 


„1. Łukasz: Niemczyk, "Sztum: (Śtone/Ago: | 
* ny/Chargód) - Inagioda (rozpalęztac: nać 
*trzy moduły, Datalux?) za*pracę PL. wej 
E pit”... 
* 2..Kamii; Putrzyński, PUKUsk— „b nigroda, 
<jiwyza 'óbrózek „E Gastie , 
: , Tomasz Lasak, Owsiszcze - i-negro-s. 
la ex „aequc (gra, Dr 'MAD$) za. prad ża 








ka „nagroda ex aequo'tyrz, R RAEiĆ. 
-. pł. „Błękitny koń. ; 


Trzeci do gry 


kiuKkasz TNT Dziekan 
03.06.1995 


Pejzaż 2 






GALERIA OSZUSTÓW 


version 1.1 (update) 


Tomasz Mazurkiewicz, Sochaczew — 
C-64, BZ, 5P 

Piotr Figlarek, 

Wrocław — 0-64, A, 2P 

Tomasz Plewa, 

Krotoszyn — 0-64, P, 1P 

Duet Bartosz 8 Piotr Drejer 

Suwałki — 0-64, A, 2P 

Kamil Cieślak 

Łódź — 0-64, P, 1P 


Legenda: 
P - oszust początkujący 
(1 plagiat) 
A - oszust z ambicjami 
(2-3 plagiaty) 
BZ — oszust bez zahamowań 
(powyżej 3 plagiatów) 
xP — liczba nadesłanych 
plagiatów 








HMtam pa wakacjach! 


Wreszcie mogę Wam streścić co planuje 
ESCOM. Po przejęciu wszystkich praw Com- 
modore'a (za 10 min dolarów) firma utworzyła 
dział Amiga Technologies GmbH, który bę- 
dzie się zajmował wyłącznie rozwojem Amig. 
Już we wrześniu (czyli w chwili, gdy będziecie 
to czytać) ma zostać wznowiona produkcja 
Amig (1200 — w ilości 150000 szt., CD-32, 
4000), przy czym CD-32 otrzyma nową obu- 
dowę. Miesiąc później rozpocznie się produk- 
cja nowej Amigi 4000T (w ilości ok. 25000, 
z czego 10000 pójdzie na rynek amerykański) 
oraz... €-64 z przeznaczeniem na rynek chiń- 
ski. A4000T będzie dostarczana w nowej obu- 
dowie — żeby nie być 
gołosłownym, za- 
mieszczam zdjęcie — 
zaopatrzona w inier- 
fejs SCSI oraz proce- 
sor 68060. Prawdo- 
podobnie zostanie 
też skonstruowana 
Amiga 1300 w opar- 
ciu o procesor 68EC030, z CD-ROM-em jako 
wyposażeniem standardowym. Rozpatrywany 
jest upgrade procesorów 68EC020 (w Ami- 
gach 1200) na 68EC030. W przyszłości pla- 
nuje się produkcję Amigi z procesorem RISC 
(Power PC lub HP-PA RISC). Krótko mówiąc 
plany ambitne — Amiga żyje! 

Miejsca już niewiele, więc krótko co w nu- 
merze: wirusy (także na C-64!), wieści ze sce- 
ny, trochę nowego softu, dla grafików kurs 
ADPro, dla programistów kurs Amiga E, nies- 
tety ostatni już odcinek „Jak napisać własne 
demo”, parę fajnych gierek i amigowskie dro- 
biazgi hardware'owe firmy TOMS. Zapraszam 
do czytania. 
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Wirus komputerowy - co to 
takiego 

Walka z wirusami 

Vector Checker 

Przegląd szczepionek 

Virus Information Base v1.33 
Fizyka 

Akord v1.1 

Ewa 

Interfejs SerNet CD32 - 
Amiga 

Zestaw gadgetów do CD-32 
(i nie tylko) 

Amiga E (1) 
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Amiga Public Domain 
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GRY 


Gierki made in Arrakis 
Eksperyment Delfin 
Misja Harolda 
Legends of Valour 
Project Batterfield 
Splitter 

Dr Mad 

Drip 

Puzznic 

Dragon Spirit 
Puffy's Saga 








Packet radio (5) 
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Na C-64 też są wirusy - str. 32 
oraz 
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Rozwiązanie krzyżówki 
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ianem wirusa określa się 

programik, który bez naszej 

wiedzy instaluje się w pa- 
mięci komputera i zależnie od in- 
wencji twórczej jego autora wyczy- 
nia różne psoty. Wirus po aktywi- 
zacji może np. odegrać mełodyjkę, 
wyświetlić jakiś tekst, skasować 
plik z dyskiełki, a czasami nawet 
skasować cały dysk. Oczywiście 
nie za kazdym razem, kiedy zosta- 
nie wgrany do pamięci komputera 
rozpoczyna od razu swoją des- 
trukcyjną działalność, zazwyczaj 
czeka spokojnie i infekuje sobą 
następne programy i dyskietki, 
a sam zaczyna działać np. w trzy 
godziny po uruchomieniu kompu- 
tera lub 13 każdego miesiąca. 
W czasie kiedy wirus jest aktywny 
zaraża wszystkie bądź niektóre 
(zależnie od typu wirusa) urucha- 
miane programy lub wkładane do 
stacji dyskietki. W tym miejscu 
muszę wspomnieć, że system 
Amigi opracowany został w spo- 
sób ułatwiający pisanie rezyden- 
tnych programów, a co za tym 
idzie — również wirusów. Świadczy 
o tym mi.in. tryb pracy wielozada- 
niowej, możliwość kontrolowania 
i przechwycenia funkcji RESET, 
stosowanie i uruchamianie za każ- 
dym razem bootblocka. 


Wirusy pisane są przez progra- 
mistów dobrze znających system 
Amigi i wykorzystujących jej specy- 
ficzne cechy. Wiedzą oni, że aby 
miał szansę zaistnienia, musi być 
krótki, a jego kod musi być szybko 
wykonywany (użytkownik nie móże 
zorientować się, że coś z jego kom- 
puterem jest nie w porządku). Po- 
wyższa cecha sprawia, że wszys- 
tkie wirusy napisane są w języku 
asemblera. 

Na zachodzie plaga wirusów 
przypada na okres rozwoju BBS-ów 
(praktycznie każdy może wysłać do 
BBS-u zainfekowany program). Na- 
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Niektórzy użytkownicy komputerów po usłyszeniu słowa „wirus” wpadają 
w popłoch i ze strachu zaczynają formatować wszystkie dyskietki oraz 
dysk twardy. Niekiedy tak radykalna operacja nie przynosi skutku, 
zwłaszcza jeżeli robi się to na zainfekowanym komputerze. Aby zapobiec 
podobnym wypadkom przeanalizujmy jak i skąd się biorą wirusy. 


WIRUS KOMPUTEROWY 


GEE 


tomiast w Polsce giełdy komputero- 
we umożliwiają swobodny obieg 
programów i wirusy szerzą się bar- 
dzo szybko. Nagłośnienie w me- 
diach sprawy wirusa Michelangelo 
doprowadziło do powstania bardzo 
dobrych programów antywiruso- 
wych, i na dodatek w wersjach Pub- 
lic Domain lub Shareware. W przy- 
padku Amigi wprowadzenie syste- 
mu 2.0 i wyższych spowodowało, 
że „mikroorganizmy” pisane dla 
systemu 1.3 przestały prawidłowo 
działać. Z drugiej jednak strony sys- 
tem ten w znacznym stopniu ułat- 
wia pisanie wirusów. Radzę więc 
zorientować się, jakiego typu wiru- 
sami może zarazić się Amiga (a ra- 
czej jej dyski lub twardziel). 


Wirusy tego typu są dosyć starą 
generacją i nawet średnio zdolny 
programista może napisać groźnego 
mikroba. Wirusy te lokują się 
w dwóch pierwszych sektorach dys- 
kietki w tzw. bootblocku, którego 
program wykonywany jest za każ- 
dym razem, gdy włożymy dyskietkę 
do komputera i zresetujemy go. 

Po uruchomieniu komputera wiru- 
sem tego typu zarażona zostaje 
każda następna dyskietka włożona 
do stacji dysków. Ponadto wirusy te 
potrafią sformatować dyskietkę lub 
uszkodzić kilka sektorów. 

Bakcyle zawarte w bootblockach 
są bardzo niebezpieczne, gdy pra- 
cujemy z wieloma dyskietkami. Na 
szczęście są łatwe do złokalizowa- 
nia i usunięcia (potrafi to każdy 
program antywirusowy, a z pozio- 
mu DOS-u wystarczy użyć polece- 
nia „INSTALL DFO:”). 

Typowymi przedstawicielami tej 
grupy wirusów są: Byte Bandit, La- 
mer Exterminator i jego klony, Mic- 
roSystems, SCA i jego klony, Sad- 
dam Hussein, Warsaw Avenger, 
AID$. Wśród wyżej wymienionych 
programików jest jeden produkt 
wywodzący się z Polski — Warsaw 


Avenger. Nie jest on zupełnie ory- 
ginalny, lecz stanowi przeróbkę 
Lamer Exterminatora. 

W grupie wirusów bootblocko- 
wych istnieją także tzw. konie trojań- 
skie, tzn. bootblocki, które wg naz- 
wy mają chronić przed wirusami 
jednocześnie nimi będąc. Do wyjąt- 
kowo periidnych należą: Extermina- 
tor 2 Anti virus, Clonk! anti virus, 
ASS Virus Protector, AmigaDOS Vi- 
ruskiller 2.1, Blizzard Protector 3.x. 


Wirusy tego typu są zwykłymi 
programami plikowymi. Zazwyczaj 
dopisują coś do startup-sequence, 
w wyniku czego są uruchamiane 
i mogą buszować w naszym kom- 
puterze. W tekście startup-sequen- 
ce nie występują jawnie, lecz 
w postaci ukrytej, np. kilku spacji. 
Jeżeli więc w Twojej sekwencji star- 
towej nieoczekiwanie pojawi się 
pusta linia, to możesz być prawie 
pewny, że jest to wirus. Usunięcie 
go jest stosunkowo proste i sprowa- 
dza się do usunięcia pliku wirusa 
i sekwencji jego 
wywołującej. 

Żyjątka dzia- 
łające na podob- 
nej zasadzie są 
bardzo łatwe do 
napisania, nawet 
nie trzeba ko- 
rzystać z asem- 
blera, i należą 
do pierwszych 
wirusów pisa- 
nych na Amigę. 
Obecnie wirusy 
tego typu prak- 
tycznie nie występują. 

Innym wariantem wirusów z tej 
grupy są ukrywające się np. w pliku 
diskvalidator, który uruchamiany 
jest za każdym włożeniem nieupo- 
rządkowanej dyskietki. Wirusy tego 
typu są wyjątkowo niebezpieczne, 
jeżeli dysponujemy twardym dys- 
kiem i ponadto operujemy wieloma 
dyskietkami. Usunięcie ich nie jest 





takie trudne, pod warunkiem, że 
uruchomimy komputer z nie zainfe- 
kowanej dyskietki, skasujemy po- 
dejrzane pliki i zastąpimy je nowy- 
mi. Operacja ta może nie przynieść 
skułku, jeżeli wirus np. zakoduje 
wcześniej część dysku (np. Sad- 
dam Hussein) — wówczas bez 
specjalistycznego oprogramowania 
nie ma co marzyć o sukcesie. 

W przypadku systemu 2.0 i wyż- 
szych, ze względu na to, że diskvali- 
dator umieszczono w ROM-ie kom- 
puterów, wirusy „porządkujące” nie 
mają racji bytu. Typowymi przedsta- 
wicielami są tutaj: Disk-Validator, 
Saddam Hussein, BGS-9 i klony. 


Wirusy z tej grupy są w zasadzie 
najnowszą generacją. Aby napisać 
takiego mikroba, trzeba wykazać się 
ogromną wiedzą i doświadczeniem, 
znać perfekcyjnie system operacyj- 
ny i organizację zapisu dysku oraz 
budowy wykonywalnego pliku. Nie- 
możliwe jest napisanie bakcyla z tej 
grupy w innym języku niż asembler. 


JAK USTRZEC SIĘ PRZED INFEKCJĄ WIRUSEM? 
— nie kopiować programów z niepewnych źródeł 
— każdy nowy program sprawdzać programem antywirusowym 
—w przypadku przedostania się wirusa do systemu nie wpadać 
w panikę tylko nabyć najnowszy program usuwający wirusy 
— przeprowadzać okresowe kontrole swoich dyskietek 
— dyskietki trzymać zawsze zabezpieczone przed zapisem 
— zrobić kopie ważnych danych i programów 
— aby pozbyć się wirusa z pamięci komputera, należy wyłączyć 
go z sieci wraz z urządzeniami zewnętrznymi na około 10 se- 
kund, a następnie wystartować go ze *zdrowej” dyskietki 


Działanie wirusów file link polega 
na tym, że doklejając się do istnieją- 
cego programu, jednocześnie tak 
go modyfikują, że przy jego urucho- 
mieniu najpierw uruchomiony zosta- 
je wirus, a później właściwy prog- 
ram. Są bardzo niebezpieczne dla 
właścicieli twardych dysków oraz 
działających w sieci lub prowadzą- 
cych BBS. 


Zainfekowany plik można usunąć 
dwoma sposobamii: kasując go lub 
korzystając z odpowiedniego oprog- 
ramowania, które jednak nie zawsze 
radzi sobie z wirusem. Profesjonaliści 
mogą zacząć analizować kod progra- 
mu i usunąć niepożądane instrukcje 
ręcznie, jednak działanie tego nie po- 
lecam ze względu na długi czas jego 
wykonywania oraz konieczność per- 
fekcyjnej znajomości systemu Amigi. 

Pierwszym objawem istnienia 
bakcyli file link jest zwiększanie się 
objętości plików i, co za tym idzie, 
zmniejszanie się ilości wolnego 
miejsca na dysku twardym lub dys- 
kietce. Typowi przedstawiciele: 
CCCP, Centurions, Crime, Golden 
Rider, Gotcha Lamer, IRQ-Team. 


KONIE TROJAŃSKIE 

Nie są to wirusy w pełnym tego 
słowa znaczeniu, są to po prostu 
programy, których instrukcja obsłu- 
gi mówi co innego niż robią w rze- 
czywistości. Nie muszę chyba mó- 
wić, że takie programy są wyjątko- 
wo niebezpieczne. Napisanie do- 
wolnego „konia trojańskiego” przy 
obecnych możliwościach kombaj- 
nów do pisania programów nie 
stwarza żadnych problemów i nie 
wymaga znajomości systemu Amigi 
ani nawet instrukcji asemblera. Na 
działalność tych terrorystycznych 
programów szczególnie narażeni 
są sysopowie, gdyż uruchomienie 
takiego programu może przewrócić 
do góry nogami cały BBS. Tak 
więc, jeżeli w dokumentacji jakie- 
goś zupełnie nieznanego programu 
jest napisane, że dany program jest 
rewelacyjny i dysponuje niespoty- 
kanymi możliwościami, należy pos- 
tępować bardzo ostrożnie, aby nie 
popełnić błędu, jak zrobili to Troja- 
nie. Na szczęście programy te nie 
są tak popułarne i zwykły śmiertel- 
nik prawdopodobnie nigdy się z ni- 
mi nie spotka (ja się nie spotkałem). 

Mianem tym określa się również 
programy zawierające błędy i po- 
wodujące zamęt w komputerze pro- 
wadzący do utraty danych. Przykła- 
dem może tu być firmowy Disk 
Doctor, który podczas reperowania 
dyskietki potrafi bezpowrotnie ska- 
sować część plików. 

Od paru lat nieustannie trwa woj- 
na pomiędzy wirusami i programa- 
mi je zwalczającymi. Na szczęście 
coraz częściej w wojnie tej wygry- 
wają programy antywirusowe. Bar- 
dzo skuteczne są rezydentne prog- 
ramy uniemożliwiające wtargnięcie 
i dalsze rozprzestrzenianie się wiru- 
sa w systemie. Jednak wałka nadał 
trwa i nigdy nie wiadomo, co ci sza- 
leni programiści wymyślą. 


Mariusz Ferdyn 


Lista znanych wirusów 





BlackFiash 
Blade Runners 
BLF Virus 
Biowlob 
BlueBox 
BootX 


ByłeVoyagerii 


>ByteWamior 

* Cameleon. 

| Qasćade 
CBM 
OCCP 
Centuriońs 
Challenger Trojan 
Chaos Master 
Chaca fai:Pan 
Charie Braun 
Cheater HiJacker 
Christmas Violator 
Claas Abraham 
Glist Virus 


„Cobra 


Conmen-DIR virus 


Conman-DIR virus installer 


Grimal 
Grime+ 
Crime'92 

D3A 

DAG 
DarkAvenger A 
DarkAvenger B 
Darth Vader « 
DASA 

DAF89 

Data Cime 
DeCompiłar 
Deniz 

Derk 








(na pewno niepełna) 





+ Deflet 
„byjlełDream. || 
E. Digital Oteam Installer 
Diejtal Erseligae 

FE Dirty rrłżes © 

3 Disaster Master V2 
zBlegost 
śDwiętóktors 














Burlum . |. 
„ DV Footformator: 
EastStar Installer 
Elęctro Vision 
* Eleni 3 ( 
Eleni Dropper 
ELENIV2 2" 
*,EŁENIV2.2_ inst 
; Flien* 
|. EJe3vvuscnacker 
- EM-Wurm 
„Ethik 
Euromail 
Excnenent p 
Exuiemert tnstalier 
„ Exseminatm i 
„Ex00 łot 
* Exorcięt 
Exprese 2.20 
Extreme 
F.ILC:A. 
Fast 1 
Fastż 
7 East Edche 
FAT 
FAT 2 
„FOheck 
„ FileGhost 
L. FileGhost2 
-Fłashback 
Fix3 
.. FMFOJ XJSVT V2.2 
|< Forpib 
Frestiom 
Frenchkisg, 
Fteshniener 
































GeneSledler 
Gienetic Protector2.0 
Germany 

Glasnost 

Goldan Rider 
Gotcha:Lamer 
Graffiti 

Gremiin 

Grim Reaper 
Guradians Boot Aids 
GxTeam 

Gyros 

Hżczers 

Happy Hlew Year 
Hwumc 
















Flarinten |, 
ocen v58,17 
Fiulksters- 
Hunklab 

ICE 

Incognito 
Indiana Jones 
iniector 
inliftratot 
Infiuerza 












Ingo Is Banki 
Ingo's Retum 
Installer Of Challenger Virus: 










deft Butonic 3.00 
deff Butónio 8.10 
Jeff Butonic 3.20 













* Lamer Bomb 
Lamer Exterminator 1 

* Lamer Exterminator 2 

|. Lamer Exterminaior 3 

*Lamer Exteriinutor 2 

* Lamer Exterminator 5, 

- Lamer Exterminator 6 

Lamer Exterminator 7 

| Eamer Exterminator 8 * 
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Lummin 
Lupo 
LZ 2.01 
LZ Link virus 

* MAD 1 

„ MAD 2 

|. MAD 2a, 

*MAD 3 
MAD 4 
Malia 
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MT Virus 
Mutilator 

MwB 

- NANO 

|. NaST 

New Bear Virus 

- No Bandit Any More 
No Guru2:.0 
No Head 

"No Virvees yet! 
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Paramount 
PARATAX1 
PARATAX II 

PABATAX III 

Pentagon Virusslayer t 
Peniagon Virusslayer 2 
Pentagon Vinisslayer 3 
Pertagon Virnussiayer 4 
PERVERSE? 
Phantasmumble 
Phnanlastograph 
Piastique. 
Polyzygotroniiikałor 
Power Bomb 
PowerPacker-3.2 
PseudoSelfWriter 
QRBL V1.1 
02 Parasite 
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SACHSEN NO.1 

SACHSEN NO.3 

Saddam Hussein Bootvirus 
Saddam Hussein Disk-validałor 
Sao Palila 









SGA 2001 





T.F.Q. Revenge V 1:03 
1.F ©. Revenge V2.14 






Terrorists 2 
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Tick : 
"Time Bomb bootvinus V1.0 
TimeBomb 0.9. 
- TNK 
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Traveling Jack t 
Traveling Jack 2 
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| Tripiexc 
|. TTS 
| Turkv1 3 
Twins 
Twinz Banta Claus 
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uLDv8 
UltraFox 
Umyj Dupe 
VCC 













Vermin 
Violator 
* Mirus Blaster V2.3 
Virus Fighter 
Virus Hunter 
Maus Predator 
Virus Slaysr 1.0 
Virus Terminator V6.0 
| Virus Vł 
VirusConSet | 
'VlrusConSet 1] 
Virustest 
AzKill, 
WMKS.0 
Walt 
Wahniried 
Warhawk 
Warsaw 
'X-Copy 6,5 Installer 
X-Copy 8.5 Bomb 



















WIRUSY 





a 0 


Autorem Virus Checkera jest 
John Veldthuis należący do „SHI 
Anti Virus Group”. Zadaniem tej 
grupy jesł powstrzymanie roz- 
przestrzeniania się wirusów oraz 
pomaganie osobom, którym przyt- 
rafiła się infekcja. W SHI znajduje 
się największy na Świecie bank 
znanych wirusów, a informacje 
o nich udostępniane są osobom 
zrzeszonym w SHI i piszącym op- 
rogramowania antywirusowe. 

Wróćmy jednak do Virus Chec- 
kera, który jest programem Free- 
ware. Uruchomić go można za- 
równo z okna CLI, jak i „spod” iko- 
ny. Jeżeli będziemy wywoływać 
program z CLI, wówczas możemy 
skorzystać z jednej z komend: 
—|lxxx, —tyyy, —wzzz — lokalizuje 
współrzędne okna Virus Checkera 
względem lewego, górnego rogu 
screenu (zzz — szerokość okna), 
—b - okno Virus Checkera otwiera 
się „pod” wszystkimi oknami, 

-n - okno programu nie zostanie 
otwarte, 

-q - sprawdza pamięć i pliki, 
a następnie powraca do DOS- 
u (np. —q dfO:), 

—m - sprawdza, czy nie został 
zmieniony Startup-Sequence, 

-| - nie wywołuje alarmu, w przy- 
padku gdy bootblock nie daje się 
odczytać. 

Po wywołaniu programu możemy 
także podać nazwę pliku lub katalo- 
gu do sprawdzenia na ewentualną 
obecność wirusów typu file link.p o - 
wyższe właściwości programu 
sprawiają, że Świetnie nadaje się 
on do umieszczenia w Startup-Se- 
quence w celu każdorazowego 
sprawdzania pamięci przy urucha- 
mianiu komputera. 

Program uruchamia się na scre- 
enie Workbencha w postaci listwy 
okna. Na początku sprawdzana 
jest pamięć komputera oraz boot- 
blocki wszystkich włożonych do 
napędów dyskietek. Włożenie każ- 
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W epoce licznych BBS-ów i coraz powszechniejszych sieci komputerowych 
przedostanie się wirusa do systemu jest wysoce prawdopodobne. Aby zmi- 
nimalizować szanse rozprzestrzenienia się bakcyla powinniśmy zaopatrzyć 
się w jakiś porządny program antywirusowy. Jeżeli jeszcze nie zdecydowa- 
liście się, który z nich wybrać, proponuję przeczytać ten artykuł. 





dej nowej dyskietki powoduje jej 
automatyczne sprawdzenie. Z me- 
nu dostępnego po naciśnięciu le- 
wego przycisku myszy możemy 
ponownie sprawdzić pamięć, nap- 
rawić uszkodzony przez wirus 
Saddam dysk oraz przetestować 
czy do zbiorów nie podoklejały się 
wirusy typu file link. 

Po wywołaniu ostatniej opcji 
proszeni jesteśmy o podanie 
ścieżki dostępu do plików, po 
czym następuje sprawdzanie pli- 
ków. W tym momencie objawia się 
największa wada Virus Checkera: 
przed sprawdzeniem nie rozpako- 
wuje on plików (nawet tych spako- 
wanych Power Packerem 2.x). 
Ciekawostką jest fakt, że program 
ten ma zaimplementowany inter- 
fejs Arexxa. Bez problemu działa 
także pod systemem 1.3. 

Reasumując: Virus Checker 
świetnie nadaje się do wałki z wi- 


rusami zainstało- 
wanymi już w pa- 
mięci oraz typu 
bootblock. 
W przypadku tes- 
towania plików ra- 
dziłbym skorzys- 
tać jednak z inne- 
go programu. Na 
koniec dodam, że 
program jest co 
jakiś czas aktuali- 
zowany, co umoż- 
liwia zwalczanie 
nowych wirusów. 


VIRUS Z 

Autorem tego 
shareware'owego 
programu jest Ge- 
org Hormann, 
członek stowarzy- 
szenia SHI. Biblio- 
teka wykrywanych 
przez program wi- 
rusów uaktualnia- 
na jest przeważnie 
raz na miesiąc. 

VirusZ wywołujemy z poziomu 
Amiga DOS-u lub z ikony. Podob- 
nie jak w przypadku Virus Checke- 
ra, program uruchamia się na scre- 
enie Workbencha w postaci listwy 
okna. Od tej chwili sprawdzany jest 
bootblock każdej włożonej dyskiet- 
ki, również stałemu testowaniu pod- 
lega pamięć komputera oraz wekto- 
ry systemowe. 

Po naciśnięciu lewego przycisku 
myszy ukazuje się 
menu główne prog- 
ramu, z którego 
możemy wybrać 
opcje sprawdzania 
sektorów dyskietki, 
wektorów systermo- 
wych oraz plików. 
Sprawdzanie pli- 
ków jest bardzo 
dokładne, każdy 
plik przed spraw- 
dzeniem zostaje 





rozpakowany, a na ekranie wyś- 
wietlana jest informacja o rodzaju 
kompresora oraz o rodzaju pliku 
(np. plik wykonywalny, moduł, plik 
danych). 

Bardzo ciekawą opcją programu 
jest tzw. BOOTBLOCK LABORA- 
TORY pozwalający na oglądanie 
bootblocków zarówno w formie 
ASCII, jak i w postaci liczb szes- 
nastkowych. Wczytany bootblock 
możemy zapisać na dyskietce 
w postaci pliku, a później odczytać 
go. Nie muszę chyba przypomi- 
nać, że istnieje możliwość zainsta- 
łowania standardowego bloku star- 
towego. 

Imponujące jest menu koniigu- 
racji programu, w którym możemy, 
między innymi, ustawić czas mię- 
dzy kolejnym sprawdzeniem pa- 
mięci, wektorów, wyłączyć rozpa- 
kowywanie plików itp. (patrz il. 2). 

Razem z pakietem dostarczany 
jest Brain Editor umożliwiający do- 
danie nowych bootblocków, a za- 
tem nowych wirusów do isłniejącej 
biblioteki. 

W tym miejscu muszę zmartwić 
użytkowników systemu 1.3, gdyż 
Brain Editor działa jedynie z sys- 
temem 2.0 i wyższymi (sam Vi- 
rusZ działa bez problemu z syste- 
mem 1.3). 

Podsumowując: VirusZ jest du- 
żo lepszy od VC, jednak nie radzi 
sobie z niektórymi wirusami, które 
bez problemu usunie 
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Virus Checker 6.19 (sprawdzanie plików) 
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ekranu widoczny pasek menu 
BOOT X 


Program typu Freeware, a więc 
dostępny dla każdego, napisany 
przez Petera Steuera (członek 
SH). Uruchamia się na własnym 
screenie i w stosunku do wcześniej 
opisywanych programów ma naj- 
większe możliwości. Po jego uru- 
chomieniu zostaje sprawdzona pa- 
mięć oraz wektory. Sprawdzanie 
wektorów nie ogranicza się tyłko do 
CaptureVectors, ale obejmuje także 
KickMemiList, KickTagList, wektory 
przerwań, wektory baz bibliotek, 
a na koniec wyświetlana jest infor- 
macja o procesorze, pamięci i ukła- 
dach specjalizowanych, w jakie wy- 
posażony jest testowany komputer. 
Ponadto powyższe wektory na ży- 
czenie użytkownika mogą przyjąć 
standardowe wartości. 

Jeżeli przetestujemy pamięć 
i wektory, możemy przejść do tes- 
towania dysku lub dyskietek. Tak 
jak w poprzednich programach, 
włożenie dyskietki do stacji dys- 
ków powoduje automatyczny test 
na obecność wirusów typu boot- 
block. Następnie możemy przejść 
do testowania i naprawy zarażo- 
nych sektorów dyskietki. Niestety, 
działanie tej opcji nie jest najlep- 
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XTruder v1 3 


BootX (sprawdzone wektory, u góry 


sze, ponieważ w moim 
przypadku BootX nie 
mógł poradzić sobie z wi- 
rusem Saddam, a Virus 
Expert 2 zrobił to bez 
problemów. 

Sprawdzanie plików na 
obecność wirusów typu 
Link jest rozwiązane nie- 
wątpliwie najlepiej spośród 
opisywanych w tym artyku- 
le programów. Podczas 
sprawdzania wszystkie pli- 
ki są rozpakowywane 
i następnie sprawdzane, 
a na ekranie widzimy infor- 
mację o rodzaju pliku i uży- 
tym kompresorze. Prog- 
ram rozróżnia następujące 
kompresory: Power Pac- 
ker x.x, Imploder x.x, TNM 
Cruncher 1.1, MegaCrun- 
cher, CrunchMania 1.x. 
Szkoda tylko, że nie rozpa- 
kowuje archiwów typu iha. 

Menu koniiguracji programu nie 
jest tak bardzo rozbudowane, jak 
w przypadku VirusZ, jednak 
umożliwia kontrolowanie podsta- 
wowych funkcji programu. 
Umieszczony u góry ekranu pa- 
sek menu, w którym zawarte są 
najczęściej używane funkcje (il. 
5), bardzo ułatwia użytkowanie 
programu. Nie zapomniano także 
o możliwości rozszerzenia i ewen- 
tualnej edycji bootblocków oraz 
zapisywania ich w pliku. Standar- 
dowo biblioteka ta zaopatrzona 
jest w bootblocki z systemów 2.0 
i wyższych oraz antywirusowe 
„bloki startowe”, które możemy 
nagrać na dyskietkę. Programy 
w wersji 4.x działają z systemem 
1.3, natomiast wersje 5.x przez- 
naczone są dla komputerów 
z KickStartem 2.0 i wyższym. Bib- 
lioteka wykrywanych wirusów jest 
stale rozszerzana. 


VIRUSEXPERT 2 
Jest to pierwszy opisywany 
w tym artykule (komercyjny) pro- 
dukt polski autorstwa Macieja 
Marca. Nazwa oraz częściowo 
koncepcja działania pochodzi 
z bardzo popularnego niegdyś 


programu, a mianowicie Virus Ex- 
perta. 

Program uruchamia się na włas- 
nym ekranie i od chwili uruchomie- 
nia włożenie każdej nowej dyskietki 
powoduje automatyczne jej spraw- 
dzenie, zarówno bootblocku, jak 
i plików na niej zapisanych. Opcja 
ta jest bardzo użyteczna przy testo- 
waniu większej ilości dyskietek, 
gdyż nie trzeba za każdym razem 
wywoływać opcji z menu. Spraw- 
dzanie plików jest bardzo dokład- 
ne, podawana jest pełna informac- 
ja o sprawdzanym pliku (długość, 
zawartość). W przypadku, kiedy 
plik jest skompresowany, przed je- 
go sprawdzeniem następuje de- 
kompresja. Samo sprawdzanie pli- 
ków trwa nieco dłużej niż w przy- 
padku BootX. 

Bardzo ciekawą funkcją progra- 
mu jest „analiza boot- 
blocku”, której należy 
użyć w przypadku otrzy- 
mania komunikatu „Niez- 
nany bootblock”. Po uru- 
chomieniu tej opcji prog- 
ram analizuje kod boot- 
blocku i stwierdza, czy 
może to być wirus. 
Przykładowa analiza „lo- 
ku startowego wygląda 
następująco: 


s» intultionibrary 

>> dogiorary, | | 
=>>.| ley 

«>», Test wektora ś 
Pe Test 


Virus Expert (na uwagę 


Maciek nie zapomniał o możli- 
wości uczenia VirusExperta 2 no- 
wych bootblocków, zapisywania 
i odczytywania ich z/do pliku. Za- 
miast standardowego bloku starto- 
wego proponuję nagrywać Protec- 
tora, który przy bootowaniu kompu- 
tera poinformuje nas o istniejącym 
wirusie. Dla ciekawskich przewi- 
dziano opcje oglądania bloku star- 
towego w postaci znaków ASCII. 
Bardzo porządnie i niezawodnie 
działa opcja reperowania dysku 
uszkodzonego przez Saddama. * 

Reasumując: Virus Expert jest bar- 
dzo dobrym programem dysponują- 
cym ciekawymi i bardzo przydatnymi 
opcjami. Dla niektórych niewątpliwą 
zaletą jest możliwośc komunikowania 
się z programem w języku polskim, 
a także to, że działa na każdej ma- 





zasługuję fakt, iż jest to 
program rodzimej produkcji 


szynie, nawet z systemem 1.3. 


Oprócz wyżej wymienionych, 
najbardziej znanych programów 
antywirusowych, spotkałem dwa 
nieco mniej znane. Oto one. 


XTRUDER V1.3 

Jego autorem jest Martin Wul- 
field. Do poprawnego działania 
wymaga Kickstartu 2.0 lub wyż- 
szego, bibliotek: reqtools.library 
v38+, FilelD.library v6+, un- 
pack.library v39+, removelink.lib- 
rary v32+, Bootblock library v3+ 
oraz pliku Bootblock.brainfile 
umieszczonego w katalogu L:. 
Rozpoznaje 350 wirusów (boot- 
blockowych i plikowych) i około 
150 formatów 
kompresji. Pod- 
czas pracy zak- 
łada na RAM- 
dysku (lub in- 
nym napędzie) 
dwa katalogi, 
w których prze- 
chowywane są 
tymczasowo 
zdekompreso- 
wane archiwa 














oraz wirusy. Działa jako commodi- 
ty, które co jakiś czas może spraw- 
dzać podaną Ścieżkę dostępu. 
Wygląda na to, że jest to idealny 
program dla BBS-ów. Może spraw- 
dzać wszystkie Ścieżki, pojedynczą 
ścieżkę, bootblock oraz pamięć 
(wyniki pracy mogą być zapamięty- 
wane w pliku), a także zainstalo- 
wać systemowy bootbłock na dys- 
kietce oraz bootblock wczytany 
z pliku. 

Jedną z dotępnych opcji jest wyś- 
wietlanie wszystkich bibliotek, devi- 
ces, resouces oraz aktywnych tas- 
ków. Oprócz tego mamy do dyspo- 
zycji szereg operacji, takich jak: ka- 
sowanie, zmiana nazwy pliku, 
tworzenie katalogu i komentarza, 
sprawdzanie typu pliku, dekompre- 
sowanie pliku, a także wyświetlenie 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


listy rozpoznawanych wirusów i crun- 
cherów. Działa poprawnie nawet 
z MUFS (MultiUserFileSystem). 
Programem można sterować za po- 
mocą Arexxa. Autor programu 
współpracuje z organizacją Sate Hex 
International (SH!) zrzeszającą ludzi 
zajmujących się zwalczaniem wiru- 
sów na komputerach Amiga. Xtruder 
jest produktem klasy Shareware. 


VIRUS WORKSHOP V 4.7 
(18.01.95) 

Autorem tego programu jest Mar- 
kus Schmall. Virus Workshop wyk- 
rywa 232 wirusy plikowe i 290 boot- 
blockowych. Rozpoznaje około 80 
pakerów i 520 formatów plików 
(fonty postscriptowe, pliki PageStre- 
ama, IFF, GIF, JPG, Amiga Guide 
itd.). Do poprawnej pracy wymaga 


Project Bootblock Rise Tools M 
<> Tytetar 6 nd tocte inz. 
mm» 
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kalki 


Kickstartu 2.0+, bibliotek reqto- 
ols.library oraz xdfmaster.library. 
Niezbędne jest także określenie po- 
łożenia dearchiwizerów LHA i DMS. 

Po uruchomieniu sprawdza MMU 
(wykrywając np. Enforcera), wekto- 
ry systemowe i pyta o to, czy ma je 
ustawić do stanu początkowego. 
Umożliwia odczyt i zapis bootbloc- 
ków dyskietki, instalację bootblocku 
(systemowego lub Mystic). Oprócz 
tego możemy obejrzeć na ekranie 
startup-sequence, listę wektorów 
biblioteki, devices, ports, interrupts, 
semaphores, wszystkie aktywne 
zadania. Mamy także do dyspozycji 
prosty monitor. Ciekawostką jest 
możliwość zgrabowania z Kickstar- 
tu niektórych bibliotek i zapisania 
ich w pliku. Po co? Prawdopodob- 
nie po to, by Virus Workshop działał 


nawet na nowszych 
(niż 3.0) wersjach 
Kickstartu. 

Co do dysków 
twardych (spraw- 
dzanie sektorów na 
razie tylko dla dys- 
kietek) - możemy 
sprawdzić ścieżkę 
zerową oraz, oczy- 
wiście, przetesto- 
wać pliki. Przedtem 
program żąda nas- 
tępujących infor- 
macji: czy dysk jest zwalidowany, 
czy jest zabezpieczony przed za- 
pisem, oraz wyszuka Saddama 
(BitmapPrt). Podczas listowania 
plików możemy zasięgnąć infor- 
macji o typie pliku. Sprawdzane są 
także hunki 3f0, 3f1 i 3e8, po któ- 
rych wirusy lubią szałeć. Oczywiś- 
cie wszystkie uzyskane informacje 
można zapisywać do pliku. Uwa- 
ga! Autor nie współpracuje z SHI! 
Virus Workshop jest produktem 
klasy Shareware. 


Na zakończenie dodam, że 
programy antywirusowe, podobnie 
jak wirusy, podlegają ciągłej ewo- 
lucji, dlatego część konkretów za- 
wartych w tym artykułe może być 
już nieaktualna. 

Marsoft X Patrick 
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ELBOX 1208/4MB AR 


Rozszerzenie do Amigi 500 

o 2MB RAM. 

Wybór konfiguracji 

pamięci myszą i joystickiem. 

Test w Magazynie Amiga 6/93. 

Cena: 229zł A 
249 zł (z larem) 


Rozszerzenie do Amigi 1200 

o 4 MB 32-bitowego FAST RAM 

z zegarem i podstawką pod koprocesor. 
Współpracuje z rozszerzeniem 

ELBOX PCMCIA/4MB. 

Najszybsze rozszerzenie do Amigi 1200. 
Maksymalna ocena w teście 

Magazynu Amiga 9/94. 

Cena:  479zi 


Rozszerzenie do Amigi CDTV 
o 2 MB FAST RAM s 
FATSEC EUT! CIOWA 
podtrzymywania z kę 
Test w Magazynie 

Amiga Z 

Cena: 243zł 


ELBOX 500/0,5 MB 


do Amigi 500 
| RAM. 
45 zł (bez zegara) 
65 zł (z zegarem) 


AEC CINE ELBOX 500+/1MB 

Rozszerzenie do Amigi JU 

do 2 MB CHIP RAM. 

Cena: 139 zł (bez zegara) 
159 zł (z zegarem) 


Rozszerzenie do Amigi 500+. 
Amiga z tym rozszerzenie 
ma 2 MB CHIP RAM. - 


Cena: 90zł 3 M 7 
pe  — > NE TT" 


Gd s m 
Zamówienia: 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 s TEL. (0 12) 23 66 77 wew. 10.48 e FAX (0 12) 223639 ELBOX com uter 


O a c Gi ONI 








Tematem przewodnim tego numeru C38A jest walka 
z wirusami, dlatego nie może zabraknąć w nim prostego 
programiku zabezpieczającego nasz system przed infekcją. 


rawie każdy wirus po przedostaniu się do 

systemu stara się (w sposób niezauważal- 

ny) przechwycić nad nim kontrolę. Aby to 
zrobić program wirusa musi zmienić przynajmniej 
jeden z wektorów systemowych o nazwach Col- 
dCapture, CoolCapture, WarmCapture lub Kic- 
KTagPtr. Wektory te standardowo ustawione są 
na wartości zerowe i jeżeli tak nie jest, to może to 
świadczyć o obecności bakcyla. Właśnie tę cechę 
będziemy wykorzystywać w naszym programie 
antywirusowym. 

Program z listingu 1 po uruchomieniu jednora- 
zowo testuje wyżej wymienione wektory i w przy- 
padku, kiedy zawierają poprawne wartości wyś- 
wietla stosowny komunikat w oknie CLI, z które- 
go został wykonany, i „powraca” bez błędu. Je- 
żeli wektory mieszczą w sobie wartości 
niezerowe, w oknie CLI ukazuje się komunikat 
o ewentualnej infekcji. Dodatkowo przed powró- 
ceniem do systemu informację tę nałeży potwier- 
dzić naciśnięciem lewego przycisku myszy. 
Program „powróci” do systemu z błędem (10), co 
może być wykorzystane przy budowie plików 
skryptowych oraz pozwala umieścić program 
w pliku Startup-Sequence. W ten sposób każde- 
mu uruchomieniu komputera lub jego zresetowa- 
niu będzie towarzyszyła kontrola wektorów. 

Program z listingu 2 jest rozbudowaną wersją 
programu z listingu 1 i funkcjonującą na nieco 
innych zasadach. Po uruchomieniu tego progra- 
mu (najlepiej instrukcją „RUN nazwa_progra- 
mu”) wektory będą testowane cyklicznie co 20 
sekund, aż do zresetowania komputera albo je- 
go wyłączenia. W przypadku zmiany któregoś 
z wektorów wyświetlony zostanie komunikat 
w postaci tzw. Guru Message, z którego można 
wyjść naciskając dowolny przycisk myszy. 

W przypadku, gdy otrzymamy komunikat 
o zmianie wektorów, radzę sprawdzić wszys- 
tkie dyskietki oraz twardy dysk jakimś profesjo- 
nalnym programem antywirusowym, np. opisa- 
nym w poprzednim artykule. Na koniec dodam, 
że przedstawione tutaj programy działają pop- 
rawnie z systemem 1.3, 2.0 i wyższymi. 

Mariusz Ferdyn 

P.S. Zamieszczone programy należy przepi- 
sać używając asemblera (polecam Master Se- 
ka Assembler oraz Trash Assembler), następ- 
nie skompilować (polecenie „a”+ENTER) i nag- 
rać na dysk jako obiekt (polecenie „wo naz- 
wa_programu”+ENTER). 
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Drodzy Czytelnicy, jeśli chcecie wziąć udział w batalii o nie zainfe- 

| kowane bity i bajty — zapraszamy. Znajdziecie tu wykaz i krótki 

a opis większości programów antywirusowych, które można znaleźć 
m.in. na Internecie bądź na kompaktach z serii CDPD itp. 


PRZEGLĄD SZCZEPIONEK 


BOOTBASE COMKILLER V1.4 
Prosty programik umożliwiający nagrywanie dys- Komenda do unieszkodliwiania dosyć groź- 
kietek w postaci plików bootbłocków, by później nego wirusa o nazwie Commander, nie roz- 
sej TOEIC oaz EGP no OĄ poznawanego przez większość programów 
Autor: Steven Lagerweij. Każda Amiga. antywirusowych. 


We miejscu muszę wspomnieć o SHI Eno Teen : : = £ Autor: Bo Krohn, SHI. Każda UeEH 
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WIRUSY 






























(Sate Hex International) — grupie ludzi, 

która postawiła sobie za cel upilnowanie 
zaginionych bitów na Amidze (informacje 
o tym, które z programów zostały stworzone 
przy współudziale SHI, znajdziecie w opisie). 


DISKCHECK V2.09 

Sprawdza, czy w plikach znajdujących się na 

dysku dokonane zostały jakieś zmiany. 

Autor: Alexander Dimitriadis, SHI. Każda Amiga. 
A więc do broni amigowcy. Bomby, armaty | 

i inne przydatne w tych bojach wynalazki umieś- | Wręcz! part : 0422: zł FINDEMALL V28.11 

ciliśmy w zestawie PD nr 10 (dwie dyskietki). m Kontroluje pamięć, zapobiega w wielu wypad- 

kach infekcjom nawet nieznanymi wirusami. 

BOOTJOB V1.3 Autor: Koen Peetermans, SHI. Każda Amiga. 

Umożliwia odczyt i zapis bootblocków, a także 

przechowywanie ich w plikach, oraz wykory.  FRYPSYTNELTTTOCEZE 

wanie | zapisywanie naZGRRCNPIKC Ney" Lekarstwo na dyski zarażone dosyć groźnym 

konywalnych. Wraz z programem otrzymuje” wirusem Fuck Virus, znajdującym się w archi- 

my całkiem spory zestaw różnorodnych boot- wum MCHECK.LHA (teoretycznie program do 


blocków. ; i 
AE : : : testowania modemu...). A sam wirus? Wyko- 
Autor: Michael Bialas. Kickstart 2.0 lub wyższy. TONIC ETZ 


oz PSIATUE FRA GzĘ. 
s a w JJ Autor. Gabriele Greco. Każda Amiga. 












ANTICICLOVIR V2.4 
Program wywoływany z CLI, umożliwia 
sprawdzanie bootblocków, kontrolę wektorów 
systemowych, a także poszukiwanie wirusów 
linkowych i plikowych. Rozpoznaje ok. 266 
wirusów oraz wykorzystuje dodatkowo biblio- 
teki bootblock i removelink zawierające inne 
informacje o wirusach, a także unpack library 
do dekompresowania plików. 

Autor: Matthias Gutt, SHI. Każda Amiga. 





























INCUBATOR V1.0 

Ciekawa procedurka kontrolująca pliki wyko- 
nywalne. 

Autor: Alexander Dimitriadis, SHI. Każda Amiga. 






























ANTIVIRUS LIBRARIES 
Zbiór trzech bibliotek wykorzystywanych do 
wyszukiwania wirusów i dekompresowania 
plików (wraz z kodami źródłowymi): 
unpack.library — rozpoznaje 78 formatów 
LECH 

bootblock.library — 250 wirusów bootblocko- 
wych, 

Su aLAll orz Za ZZE AOC 

Autor: Erik Loevendahi Soerensen, SHI. Każ- 
da Amiga. 















LVD V1.73 
Prościutki program wywoływany z CLI, które- 
go zadaniem jest sprawdzanie plików wyko- 
nywalnych w poszukiwaniu wirusów pliko- 
wych, link-wirusów oraz koni trojańskich. 

Autor: Peter Steuer, SHI. Każda Amiga. 












BOOTX V5.23B 

BOOTBLOGCK BRAINFILE V1.07 Jeden z najpotężniejszych młotków na wiru- 
Zestaw ten zawiera bootblock.library oraz bo- sy. Umożliwia zabawę z bootblockami, 
otblock.brainfile wykorzystywane przez wiele sprawdzanie plików, pamięci, wektorów. Go- 
programów antywirusowych, a także kilka rąco polecam, tym bardziej, że co jakiś czas 
programików sprawdzających urządzenia. program ten uzupełniany jest o wymienialny 
Autor: Johan Eliasson, SHI. Każda Amiga. „mózg”. 

Autor: Peter Steuer, SHI. Kickstart 2.0 lub 











MAUS DEMO V1i.32 
Dosyć pokaźny kombajn do sprawdzania 
wszystkiego, co możliwe, począwszy od pa- 
mięci i wektorów, a skończywszy na plikach. 
Jest to jeden z niewielu programów komercyj- 
nych tego typu na Amigę. 

Autor: Atrireas Gelnasuset, Każda Amiga. 

















BIGBROTHER V3.12 
Kolejny prosty programik wywoływany z CLI. 
Działa jako proces, który kontroluje stan pa- 
mięci. W dowolnym momencie można wywo- 
łać jego okienko i sprawdzić zawartość boot- 
blocku dyskietek. Dostarczany wraz z kodem 
pages OK 

Autor: Erwin van Breemen. Każda Amiga. 





CT AE] 


MINI ANTI VIRUS V1.2 

Procedurka umożliwiająca kontrolę stanu 
wekłorów systemowych z możliwością ich za- 
pisu w pliku konfiguracyjnym. 

Autor: Mathisa Delantes. Każda Amiga. 


SIZECHECKER V1.0 
Programik porównujący rozmiary plików 


w miarę upływu czasu. 
Autor: Roger Fishlin. Każda Amiga. 





VIRUS BOOT DETECTOR V2.6 
Wykrywa wirusy bootblockowe (w szczegól- 
ności), a także plikowe i link-wirusy. Program 
ten może przeprowadzić nawet szczegółową 
analizę nieznanego bootblocku. 

Autor: Erik Loevendahl Soerensen, SHI. Każ- 
da Amiga. 





VCKILLER 
Szczepionka na wirusa Commander. 
Autor: Thomas Neuman. Każda Amiga. 





VIRUS DETECTION FILE SYSTEM V1.0 
Innym, niecodziennym sposobem ochrony 
przed wirusami jest wykorzystanie do tego 
celu nieco zmodyfikowanego systemu zarzą- 
dzania plikami na dysku twardym. I dlatego 
właśnie powstał VDFS. 

Autor: Philip A. Conroy. Każda Amiga z dys- 
kiem twardym AT-BUS. 
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VIRUSZ V3.07 
Bardzo dobry program antywirusowy o dużych 
możliwościach, z wymienialnym móżdźkiem. 


Jego następcą jest VirusZ Il tego samego auto- 
ch 
Autor: Georg Hormann. Każda Amiga. 





VIRUSZ II V1.11 

Przebudowana w znacznym stopniu wersja 
doskonałego programu antywirusowego. 
Działa jako commodity. Polecam każdemu. 
Autor: Georg Hormann, SHI. Każda Amiga. 
Kickstart 2.0 lub wyższy. 


VIRUS MEMORY KILLER V1.10 
Dosyć już stara procedura sprawująca pieczę 
nad wektorami systemowymi. 

Autor: Chris Hames. Każda Amiga. 


VIRUSX V4.10 

Służy do kontrolowania bootblocków oraz wy- 
szukiwania wirusów plikowych. Dostarczany 
wraz z kodem źródłowym. 

Autorzy: Stevve Tibbet, Dan James. Każda 
Amiga. 








VIRUS TERMINATOR V2.71 

Największy pod względem rozmiarów program 
antywirusowy (niestety, tylko w wersji niemieckiej). 
Autor Heiner Shneegold. Kickstart 2.0 lub wyższy. 


Em" 
AZ 


VIRUSWORKSHOP V4.8 
Jeden z najnowocześniejszych programów 


antywirusowych. Duże możliwości i bardzo 
wygodna obsługa — to jego zalety. Wykorzys- 
tuje biblioteki FilelD i XDFmaster. Jako jeden 
z niewielu kontroluje zawartość archiwów Iha 
oraz MMU, rozpoznaje 542 wirusy, 80 pake- 
rów, 520 formatów plików (plus DataType). 
Polecam. 

Autor: Markus Schmall/Red Sector 8 Tristart. 
Kickstart 2.0 lub wyższy. 
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XTRUDER V1.3 

Dosyć skuteczny program antywirusowy. Wy- 
korzystuje biblioteki unpack, removelink, bo- 
otblock, fileid, oraz bootblock.brainfile. Działa 
jako commodcity. Ponieważ możemy nim ste- 
rować za pomocą ARexxa, a także testować 
zawartość archiwów Iha, więc na pewno przy- 
da się użytkownikom BBS-ów. 

Autor: Martin Wulffeld, SHI. Kickstart 2.0 lub 


wyższy. 





Oprócz wszystkich wyżej wymienionych prog- 
ramów, na Aminecie co jakiś czas pojawiają 
się informacje o najnowszych wirusach, sposo- 
bach ich rozpoznawania i unieszkodliwiania. 


Fingolfin 
„CZ 


Wrzesień 1995 
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WIRUSY 


Co to jest wirus komputerowy zapewne wiecie i znacie programy usu- 
wające wirusy, ale warto także znać przyczyny ich GWC i objawy 
ich działania. Dlaczego? To proste. Usunięcie wirusa niekoniecznie ozna- 
cza, że już więcej go nie zobaczymy, bo przecież istnieją jeszcze konie tro- 
jańskie i bomby, które mogą ponownie założyć małego złośliwca na dysku. 


national) zajmuje się zbieraniem informacji 

| walką z wirusami na Amidze. Dzięki temu 
powstała pokażna baza danych (ok. 1 MB), za- 
wierająca informacje o 414 wirusach wykrytych na 
Amidze (wersja z dnia 22.02.95). Twórcą tej bazy 
danych jest Martin Wulffeld. Całość została ułożo- 
na w oparciu o Amiga Guide. Oprócz informacji 
tekstowych, do bazy danych dołączono szereg 
przykładów ujawniających wygląd wirusów i prog- 
ramów je instalujących. Poniżej znajdziecie opis 
kilku wirusów, opracowany na podstawie VIB. 


(US LIFORYOTIO (ESSE 


"MPEPTT="I] 
PIU 4 
1 te tm tucaw 


(0) d kilku lat organizacja SHI (Safe Hex Inter- 


mów | Frei mks 
iwilweę |- | 


Jetowerya | > Aarwatsa SP. 





Nazwa: Australian Parasite 
Powlązania: brak 
Typ/Rozmiar: Boot/1024 
Klony: istnieje wiele wersji: 
Objawy: brak 
Odkryty: 24.05.90 
Droga infekcji: infekcja bootblocku 
Ocena: niebezpieczny. r 
. Kickstert : 1.2/1.3 
Zniszczenia: zapisuje boótblock 
Sposób usunięcia: zainstalować bootblock 


Wirus ten używa wektora coldcapture, żeby 
przebywać na stałe w pamięci. Używa także 
wektorów DolO() z exec.library i BeginiO 
z trackdisk.devioe, żeby infekować dyski. W za- 
infekowanym bootbloku można przeczytać: 
„The Australian Parasite! By Gremlin 18/5/881 
Will NOT destroy game bootsectors or corrupt 
disks, and kilis other viruses!". 


Tw arti em Parusile Virus" "P0lya" qwe swem 





Nazwa: Blackilash v2.0 
„Powiązania: brak 
Typ/Rozmier: Boot/1 024 
W Einiejó wiele.wersji 













Droga infekcji: i 


fekcja bootblocku 
„Qcenaż, nieb i 


POSISE PE" O WICCA 


-©Qdatabase. „Virus: Info: Base” 





a 'Patchuje wektór DolO pzp żeby i in- 


fekować | inne dyska: W. zainfekowanym pootbloku 





z czerwonymi paskami i pojaw ś 


Sposób ióunięció: zainstalować bóót block 





Nazwa: Blow Job 

Powiązania: Memory Allooator 3.01 
Typ/Rozmiar: Boot/1024 

Klony: brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 08.04.91 

Droga Infekcji: Infekcja bootblocku 
Ocena: niebezpieczny 

Kickstarit: 1.2/1.3 

Zniszczenia: zapisuje bootblock 
Sposób usunięcia: zainstalować bootblock 


Używa wektorów kie, żeby pozostać rezyden- 


tnie w pamięci: Na początku jego kodu można 


przeczytać: „Memory Allocator 3.01”. Wektor 
DełO() jest patcnhowany, żeby infekować Inne 


„dyski. Następnie wirus instaluje patch w przer- 


waniu: vertical-blank, żeby wyświetlić na ekra- 
nie po dziesięciu minutach alert: 


| 


Tekst ten jest zakodowany i nie można odna+ 
leźć go na bootblocku. Blow Job jest bardza 
podobny do Saddama. 





/ Nazwa: Byte Parasite HI 

-_ Powiązania: brak 

__ Typ/Rozmiar: bomba/2160 

Klony: brak 

Objawy: brak 

„Odkryty: 17:07.91 

Droga infekcji: infekcja pliku 

Ocena: niebezpieczny 

Kicksłart: 1.2/1.3/2.0 

"Zniszczenia: zapisuje C:Virus-Checker 
Sposób usunięcla: skasować natychmiast 
zainfekowany plik 


EB s" 


Po uruchomieniu wirusa na ekranie pojawia się 
okienko o tytule: „Virus-Checker V3.0 by Mi- 
chael Ortmanns”. Następnie wirus próbuje ot- 
worzyć dfO:c/Virus-Checker. Jeśli ten program 
istnieje, wirus: kopiuje tam siebie i patchuje 
wiektory*Kiek, Cool oraz przerwanie $6C. 
Wszystkie. pałiche wywołują guru. 








Nażwa: DeCompiler 

Powlązania: brak 

Typ/Rozmiar: koń trojański/53992 

Klony: brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 21.08.94 

Droga Infekcji: uruchomienie konia trojań- 
skiego 

Ocena: mało niebezpleczny 

Klckstart: 2.0/3.0 

Zniszczenia: niewielkie 

Sposób usunięcia: skasować natychmiast 
pllk z wirusem 


Jest to koń trojański napisany w Amosie. Obja- 
wia się jako program do dekompresji danych, 
który zmienia następujące nazwy katalogów, 
dodając na ich końcu spację: sysilibs, sysił, 
sys:devs, sys:fonts. 


Nazwa: Dlgital Emotions 

Powlązania: brak 

Typ/Rozmiar: Boot/1024 

Klony: brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 02.01.89 

Droga infekcji: infekcja bootblocku* 
Ocena: niebezpieczny 

Kiekstart : 1.2/1.3/2.0 

Zniszczenia: zapisuje bootblock i'ścieżkę 0: 
Sposób usunięcia: zainstalować bootblock 


W zainiekowanym bootblocku móżna znaleźć 
tekst: „DIGITAL EMOTIONS”. Po zrebootowa- 
niu na ekranie pojawi się guru z napisem: „Kic; 
kstart ROM Corrupted at $000276”. 





Nazwa: Disk-Herpes 
Powiązania: Phantastograph, Phantas - 
mumbie 
Typ/Rozmiar: Boot/1024 
' Klony: Creeping Eel, Executers 
Objawy: brak 
Odkryty: 21.02.90 
Droga infekcji: iniekcja:bootblocku 
_ Ocena: niebezpieczny 
Kiekstart : 1.2/1.3/2.0 
Zniszczenia: zapisuje bootblock i:zmienia 
RootBlocki . 
Sposób usunięcia: zainstalować booiblock 





Po uruchomieniu zalniekowanego” dysku Wirus 
"kopiuje się pod lokację $7EC00, Żeby inieko- 
„wać inne dyski i pozostać. w pamięci, patchowa- 
ne są'wektory DolO() w execdibrary i-.CóolCap- 






Ę infekcjąch. na.ekranie pojawia. się 
niemićśkiej, flagi) napis: * 

W zależności od specjalnego parametru, wirus 
niszczy RootBloók dysku. Do odzyskania pli- 
ków najlepiej: użyć programu DiskSalvage.. Ko- 
munikat winisa zostanie : <także wyświetlony, jeśli 
po resecie. naciśniemy lewy przyćlsk myszy, ffire.- 





Nazwą: Hardspeeder 
Powlązania: brak 
Typ/Rozmiar: koń trojański? 
Kiony: brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 07.11.93 

Droga. infekcji: ilnk 

Ocena: niebezpieczny 
'Klckstart ; 2.0/43,0 
Zniszczenia: zapisuje bóotblock 
Sposób usunięcia: skasować plik 





Po Starcie'próbuje zainiekowa DHO: 'cJsetpatch 
wirusem FileGhost. Objawia: się jako. program 
do” 'optymalizacji dyski twardego. 
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TypiRozmiar: | Boot, 4 1024 

Klóny:brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 03.04,91 

Droga. infekcji: infekcja bootblocku. 
„Ocena: średnio iebezpieczny 
"Kickstart.: 7:2 (wykonuje beżpośrednie 
skokipo.ROM) | 

"Zniszczenia: zapisuje bootblock 

Sposób usunięcia: zainstalować bootblock 


Po uruchomieniu wyświótła 4dgó-z.napisem Kau- 


ki. Bó ńażiśnięciu lewego. przycisku myszy. insta- 





łuje;sięzmieniaj 30: wektor. ogł apture oraz Do- 
iała tylko.na' Kickstarcie 1:2. 











* Nazwa: Opapa 

»  Powlązania: Obelisk Crew II 

"| Typ/Rozmiar: Boot/1024 

* Klony: brak 

Objawy: brak 

A Odkryty: ? 

- Droga Infekcji: infekcja bootblocku 
". Ocena: mało niebezpieczny 

. Klckstart : 1.2/1.3 

» Źniszczenia: zapisuje bootblock 

"_ Sposób usunięcia: zainstalować bootblock 


Po infekcji (w zależności od licznika) wyświetla: 





| Nazwa: T.F.C. Revenge v1.03 

| Powiązania: brak 

W oryginale: Extereme 

Typ/Rozmiar: Boot/1024 

| Objawy: wyświetla alert 

Odkryty: 06.02.92 

Droga infekcji: infekcja bootblocku 
Ocena: niebezpieczny 

Kickstart : 1.2/1 .3/2.[0 

/ Zniszczenia: formatuje wszystkie dyski 


| : 
-__ Sposób usunięcia: zainstałować bootblock 





z OW 


Instaluje: się w parnięci wykorzystując wektory 
Kick. Do infekowania innych dysków używa 
wektora DsliO(). Patchuje także przerwanie 
$90 4(a6) — ustawia ono zawsze wektory Kick 
na kod wiruea. Po trzech intekcjach uruchamia- 
na jest procedura szybkiego formatowania 
(disk-BAD).oraż pojawia się alert: 

The Fanatic Crew 

proudly presents 

T.F.C. Revenge V1.03 Virus...etc 

Po. naciśnięciu lewego przycisku myszy kompu- 
ter resetuje się. Wirus ten jest klonem Extreme. 








Nazwa: Terrorist | 

Powiązania: brak 

Typ/Rozmiar: plikowy/1024 

„Klony: brak 

Objawy: brak 

Odkryty: 10.06.90 

Droga infekcji: infekcja plików 

Ocena: mało niebezpieczny 

Kickstart : 1.2/1.3/2.0 a 
Zniszczenia: ukrywa pierwszy plik z star- 
tup-sequence "za, 
Sposób usunięcia: skasować plik wirusa 


Działa podobnie do wirusa BGS9. Alokuje ka- 
wałek pamięci CHIP i kopiuje się w zaalokowa- 
ny obszar. Używa: wektorów Kick. Po'następ* 
nym resecie patchuje wektor OpenWin- 

dow intuition.library, a następnie po bootowaniu 
z odbezpieczonej dyskietki lub dysku twardego. 
Ukrywa wszystkie requestery „Disk is write-pro- 
tected”. Szuka pierwszego pliku ż startup-sequ- 
ence i przenosi go do głównego katalogu z nie- 


widoczną nazwą $A0202020A02020A020A- 


"0A0. Później zapisuje swój kod do pierwszego 
pliku wywoływanego ze startup-sequence. Po 
każdej infekcji sprawdza zawartóść komórki 
$DFF007. W zależności od wartości wyświetla: 


THE NAMES HAFE BEEN CH.INGED 
a aim a= Nina ÓA 


THE TERRORISTS HALE rOU UNDER CONTROL 


EFKERPTHING I2 DESTROPELU 
"OUR S+=rEM IS IMFECTELN 
iS MO HOPE FOR BETTER TIMES 


FIRST TERRORZSTS KIRLS FT" 






























e MYSZY KOMPUTEROWE 
e PUDEŁKA NA DYSKIETKI 


(CENY PRODUCENTA) 


© GŁOŚNIKI KOMPUTEROWE: 
— QUICKSHOT 

— TRUST 

— $SCREENBEAT 

— DATALUX 

— MT MULTIMEDIA 














DATALAND 


AKCESORIA KOMPUTEROWE 
SPRZEDAŻ HURTOWA I DETALICZNA 


© JOYSTICKI „QUICKSHOT” (DYSTRYBUTOR) 


e FILTRY MONITOROWE „ALFA” i „BETA” 


e KARTY MUZYCZNE SOUND BLASTER i TRUST 


BIURO HANDLOWE: 
ul. ŁOMIAŃSKA 51, 01-685 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 33-72-04 
TEL. KOMÓRKOWY 0-90 217164 
PRACUJEMY 10001600 
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Zniszczenia: zapisuje R Ę 
rs r 
bootblock B [o TIME: 00:00 
Sposób. usunięcia; za: ESEE GRĄ 
instalować bootblóck 





tory Kick: "Do intekowania dysków używa wek- 
tora DolOf). „Driałę tylko . na Kickstarcie 1.2, 


'Nazwa: X-Copy 8.5 Bomb 
„Powiązania: brak 
| "Typ/Rozmiar; koń trojański, bomba/66424 
/ Klony: brak * 
__ Objawy: brak 
| Odkryty: 26.04.94 
__ .Droga infekcji: brak 
_ Ocena: bardzo niebezpieczny 
Kickstart : 2.0+ 
Zniszczenia: instaluje wirusa Eleni v2.2 
Sposób usunięcia: skasować plik 


nazwie "dys* 
li Pa 





nie. można, znalęźć go na. bootblocku. 
Nazwa: XCopyPro6. 5 l 
Uwaga! Bardzo rozpowszechniony wirus! 
Bomba i wirus installer są łączone razem jako 
X-Copy 8.5. Rozpakowane X-Copy ma rozmiar 
66424 bajty. Zamiast numeru wersji wprowa- 
dzono napis „Legend”. Koń trojański patchuje 
SumkKickData, Dolo oraz CoolCapture. Działa 
poprawnie na Kickstarcie 2.0 i 3.0. Koń trojań- 
ski X-Copy 8.5 zapisuje 2 nowe pliki na dysku: 
Sys:cfmount zawiera loader, który wczytuje 
iiuruchamia drugi plik (długość: 208 bajtów), 
oraz tworzy, w tym samym katalogu plik o naz- 







Kickstart: „ały,3ł2.0 





Zniszczenia: po uru: wie „d”, zawierający bootblockowego wirusa 
chomieniu tworzy w- _ (długość: 1024 bajty). Plik „d” można rozpoz- 
tusa Little Sven nać po zawartych w środku napisach: „FMFOJ 
Sposób usunięćla: XUSVT v2.2* i „C/MOUNT”. Wirusa można usu- 
„skasować kóniA_tro- nąć kasując pliki C:Mount I C:d, a zainfekowa- 
/jańskiego- ne dyski można odzyskać za pomocą Ami-Bac- 


kToois v1.02 oraz DiskSalvage. 


Można go" znaleźć 
w: BBS*ach pód:nazwą na podst. Virus information Base 1.33 
opracował Patrick 
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Program ten, rozpowszechniany 
przez firmę Arrakis z Gdańska, 
to próba przedstawienia materia- 
łu z klasy 8 szkoły podstawowej 
oraz 1 klasy liceum. Z niemałym 
zaciekawieniem uruchomiłem 
go, by zobaczyć, co ma do za- 
oferowania swoim uczniom. 


Do obejrzenia i przećwiczenia jest 7 działów: 
Stałe fizyczne, Układ SI, Jednostki pochodne 
SI (wszystko to stanowi wstęp do właściwych 
wykładów), teoria dla klas 8 szkoły podstawo- 
wej i 1 liceum, powiązane z teorią testy dla 
uczniów tych klas oraz zadania. Przyjrzyjmy 
OEWIOord AlE) ERIE 


PODRĘCZNIK DLA OSMAKÓW 
I PIERWSZAKÓW 

Po wybraniu teorii dła klasy 8 szkoły podsta- 
wowej ukazuje się lista dostępnych tematów, 
a każdy z nich podzielony jest na rozdziały 
z dołączonym podsumowaniem. Wybrany roz- 
dział można albo przeczytać, albo wydruko- 
wać. Cały materiał obejmuje następujące za- 
gadnienia: ładunek i pole elektryczne (15 roz- 
GrA ET O raze Z O TsyZaTZ WINS EY toya rtETelCW 
tyczne (11), ruch falowy (22), światło (18), 
elementy fizyki atomu (16). 

Podobnie wygląda podział tematów dla klasy 
pierwszej liceum. Tu także dysponujemy listą 
dostępnych tematów, które podzielono na roz- 
działy. Szkoda, że do żadnego z nich nie dołą- 
czono podsumowania danego tematu. A oto 
i one: kinematyka punktu materialnego (10), 
dynamika punktu materialnego (11), mechani- 
ka brył sztywnych (10), uzupełniające zagad- 
nienia mechaniki (3), pole grawitacyjne (18), 
zachowanie energii mechanicznej (3), mecha- 
nika ośrodków ciągłych (4), termodynamika (7), 
gazy (9), ciecze (10), ciała stałe (8). 

Rozdział ten to podręcznik przedstawiony 
w formie elektronicznej (każdy temat to goły 
tekst, uzupełniony gdzieniegdzie wzorami). 
Szczerze mówiąc, taki sposób przedstawiania 
teorii rozczarował mnie. I jak tu polubić fizykę? 


TESTOWANIE OSMAKÓW 
I PJERWSZAKÓW 
Ta część programu bardziej przypadła mi do 
gustu. W czasie 10-punktowych testów może- 
my ćwiczyć zdobytą wiedzę. Rozwiązanie jed- 
nego z punktów polega na wybraniu właści- 
wych odpowiedzi na pytanie spośród 4 możli- 
wych (więcej niż jedna odpowiedź może być 
właściwa). Przed rozpoczęciem testu wybiera- 
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my temat, który nas in- 
teresuje, następnie od- 
powiadamy na 10 py- 
tań, a na koniec otrzy- 
mujemy za to ocenę. 
Za każdym razem pyta- 
nia się zmieniają, 
a komputer informuje 
nas o każdej pomyłce, 
podpowiadając właści- 
we odpowiedzi. Test 
dla ośmioklasistów 
obejmuje wszystkie te- 
maty, które znajdziemy 
w części teoretycznej. 
W wypadku pierwszok- 
lasistów pominięto 
mniej istotne rozdziały, 
tj. uzupełniające zagad- 
nienia mechaniki, za- 
chowanie energii me- 
chanicznej, mechanikę 
ośrodków ciągłych. 


727 Y [PA 
Zmorą fizyki są zada- - 
nia, których rozwiązy- 
wanie stanowi dla więk- 
szości nie lada prob- 
lem. Dosyć ciekawie 
rozwiązano go w opisy- 
wanym programie. Za- (Eta 

dania zostały podzielo- 
ne na działy: elektrosta- ETER 
tyka, praca, moc prądu 
stałego, elektrodynamika, transformator, para- 
metry ruchu falowego, dyfrakcja fali, załamanie 
światła, fizyka atomowa (2 typy), ruch punktu 
materialnego (7), druga zasada dynamiki (2), 
ruch bryły sztywnej (3), pole grawitacyjne (3), 
rzuty (4), zderzenia czołowe kul (2), przemiany 
gazowe (7), statyka cieczy (3), zamiana jed- 
MSCLATAN 

(oj FA GCN IWA ZATZAzTe ZIE ZeZIIE 
nie musimy ich rozwiązywać, w końcu kompu- 
ter jest od tego. Musimy jedynie zrozumieć za- 
sady i strategię rozwiązywania takich zadań. 
W większości przypadków komputer wyświetla 
tabelkę, którą musimy wypełnić cyframi (dane) 
i zaznaczyć szukaną (której wartości nie poda- 
jemy), następnie określić jednostki, w jakich 
będziemy liczyć. Po kliknięciu na napisie Ob- 
licz komputer poda prawidłowy wynik wraz” 
z całym rozumowaniem prowadzącym do roz- 
wiązania zadania oraz niezbędnymi przeksztal- 
ceniami wzorów. Trochę inaczej wygląda część 
dotycząca przekształcania jednostek. W tym 
przypadku chodzi o rachunki mające na celu 
podanie danej wartości w odpowiednich jed- 
ecjUcTeJH 
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9,6, Izobaryczna przeniana gazu. 
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PODSUMOWANIE 
Pomijając część teoretyczną, która wydaje 
mi się zupełnie zbędna, w programie znajdzie- 
my dosyć istotną część testową, a także cieka- 
wie przedstawione sposoby rozwiązywania za- 
dań. Przyznam jednak, że programowi brakuje 
elementów, które uatrakcyjniłyby żmudną nau- 
kę. Brak ilustracji doświadczeń czyni pracę nie- 
eogiNPz(ozR 
Patrick 


INFO 
Fizyka — cż. I - program do nauki fizyki dla 
uczniów 8 klasy szkoły podstawowej i 1 klasy 
liceum. Zawiera całą teorię obejmującą te 
dwa lata nauki (podaną w nudny sposób, po- 
dobnie jak w podręcznikach), testy umożli- 
wiające sprawdzenie własnej wiedzy oraz do- 
syć ciekawie przedstawioną część dotyczącą 
rozwiązywania zadań ż fizyki. 
Autor. Jacek Rzeuski 
Dystrybutor: Arrakis, Gdańsk 
Komputer: każda Amniga 
Wymagania: 1 MB RAM 








SOFTWARE 


Akor 


Od firmy Arrakis z Gdańska 
otrzymaliśmy do opisu pokaźną 
porcję programów. Jednym 
z nich jest Akord v1.1, autorstwa 
Tadeusza Figińskiego, uczący 
gry akordowej na gitarze. Jest 
to elektroniczny nauczyciel, 
dzięki któremu nauczymy się 
podstaw gry, pod warunkiem, że 
będziemy ściśle przestrzegać 
zasad nauki, tzn.: przeczytamy, 
obejrzymy i wysłuchamy wszyst- 
kiego, co zawarto w programie. 


Po uruchomieniu programu, na ekranie poja- 
wia się menu główne, za pośrednictwem które- 
go dostajemy się do kolejnych lekcji (jest ich 
trzynaście). Wielkie dzięki autorowi za kamer- 
ton, dzięki któremu możemy (przy odrobinie 
dobrej woli i słuchu) dostroić gitarę. Jest on 
bardzo dobrze wykonany i prosty w obsłudze. 
Wystarczy kliknąć na wybranej strunie naryso- 
wanej gitary, a następnie dostroić do słyszane- 
go dźwięku odpowiednią strunę prawdziwej gi- 
tary. Kiedy już ten etap mamy za sobą, czas 
przejść do konkretów. 


Wstęp teoretyczny 


Obejmuje trzy pierwsze lekcje. Na pier- 
wszych zajęciach zapoznamy się z wyglądem 
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samego instrumentu, 
ułożeniem dźwięków, 
a także opisem części 
składowych gitary. Ko- 
lejną lekcję spędzimy 
na przyswajaniu nume- 
racji palców (jest to is- 
totne podczas odczyty- 
wania chwytów), a tak- 
że z samym gryfem gi- 
tary. Wstęp kończy 
lekcja trzecia, w której 
poznajemy wszystkie 
pozostałe, istotne dla 
tego kursu oznaczenia. 


Akordy 
Korzystając z doś- 
wiadczeń zebranych 
w poprzednich zaję- 
ciach, od tej pory aż 
do jedenastej lekcji bę- 
dziemy uczyć się kolej- 





nych chwytów. Na każde zajęcia przewidziano 
po 8 różnych akordów. Wygląda to mniej wię- 
cej tak: na ekranie pojawiają się symboliczne 
rysunki gryfu gitary wraz z oznaczeniami strun, 
które i jakim palcem trzeba docisnąć podczas 
grania, a także, w które struny nie należy ude- 
rzać grając dany akord. Poniżej znajduje się 
gadżet z napisem AKORD. Klikając nań usły- 
szymy właściwe brzmienie przedstawionego 
akordu i będziemy mog- 
li skorygować ewentual- 
ne potknięcia. Po 
przebrnięciu przez lek- 
cje od 4 do 11 mamy 
w głowie i w palcach 64 
akordy. 


Pije Kuba do 
Jakuba 

To jest właśnie temat 
dwunastej lekcji. Amiga 
odegra tę melodyjkę, 
przedstwiając jedno- 
cześnie na symbolicz- 
nym gryfie, jak powinna 
być ona zagrana, a na- 
szym zadaniem będzie 
własnoręczne odtworze- 


OKNA nie całej melodii. 


SAMA No i piją dalej 
(w duecie)... 

Na zakończenie calego 
kursu zabawa w akompa- 
niament. Ponownie słyszy- 
my motyw „Pije Kuba...” 
z tym, że wtle, na innej gi- 
tarze, ktoś gra akompania- 
ment (akordami). My musi- 
my wysłuchać go dokład- 
nie, a następnie odtworzyć 
do zagranej ponownie 
(tym razem bez akompa- 
niamentu komputera) me- 
lodyjki. 


Podsumowanie 

Program Akord to świetny nauczyciel gry na 
gitarze. Polecam go wszystkim niechętnym do 
nauki z jakimkolwiek podręcznikiem. Ostrze- 
gam jednak, że pracy będzie sporo. Choć nig- 
dy do tej pory nie spotkałem się z programem 
tego typu (co już jest dużym plusem), przyzna- 
ję, że połączenie w jedną całość tekstu, grafiki 
i dźwięku daje naprawdę dobre efekty. Dobór 
materiału do nauki także jest bez zastrzeżeń. 


Patrick 


Akord v1.0 — program do nauki akordowej 
gry na gitarze: Zawiera szereg dobrze-opra-| 
cowanych lekcji przedstawianych w formie 


graficznej, tekstowej i dźwiękowej. Doskonały 
podręcznik dla początkujących szarpidrutów. 
Autor: Tadeusz Figiński 

| Dystrybutor: Arrakis, Gdańsk 

Wymagania: 1 MB RAM 
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Kiedy zaczniecie zastanawiać 
się nad kupnem programu gra- 
ficznego, pomyślcie o tym, cze- 
go właściwie potrzebujecie. Pro- 
gramy klasy DeLuxe Paint są 
zazwyczaj bardzo drogie, może 
więc kupić coś prostszego? 


Takim prościutkim programem graficznym, 
napisanym w Amosie, jest program „Ewa” autor- 
stwa Waldemara Grabowskiego, wydany przez 
warszawskie Biuro Informatyczno-Wydawnicze. 
Program umożliwia tworzenie rysunków w trybie 
lores (320x200; 2, 4, 8, 16, 32 lub 64 kolory) 
oraz hires (640x256; 2, 4, 8, 16 lub 32 kolory). 
Ooverscanie i innych trybach graficznych może- 
my zapomnieć. Całość obsługuje się za pomocą 
paska narzędzi znajdującego się w dolnej części 
ekranu oraz pull-down menu. 


Możliwości 
Program oferuje podstawowe narzędzia gra- 
ficzne: rysowanie krzywych (od ręki), prostych, 


INTERFEJS 


Na temat łączenia komputerów 
za pomocą łączy szeregowych 
pisano już wiele razy. Chciał- 
bym tutaj zaprezentować inter- 
fejs umożliwiający połączenie 


Amigi CD-32 z inną Amigą. 


W handlu urządzenia takie spotyka się pod 
różnymi nazwami — SerNet, Communicator. In- 
terfejs taki może wykonać każdy, kto ma jakie 
takie pojęcie o lutowaniu, niewielkim nakładem 
kosztów (ok. 10 zł). 
























łamanych, promieni, prostokątów wypełnianych 
lub nie, kół oraz elips z wypełnieniem lub bez, 
wypełnianie zamkniętych figur, wpisywanie tek- 
stu (tylko jedna czcionka) oraz używanie rozpy- 
lacza. Dodatkowe możliwości obejmują wyci- 
nanie fragmentu obrazka, który następnie mo- 
żemy obrócić, wykonać lustrzane odbicie 
(w sumie dozwolone obroty tylko a 80 stopni), 
a także rysować nim. Można również zmienić 
położenie wskaźnika myszy względem wycię- 
tego fragmentu. Nie brak tu i lupy, której po- 
większenia niestety nie można regulować. 

W górnej lub dolnej części ekranu obserwu- 
jemy powiększony fragment, zaś drugą część 
ekranu zajmuje podgląd rysunku. Działa to tro- 
chę dziwnie, ponieważ gdy zaczniemy rysować 
na „podglądzie”, to program reaguje tak, jakby 
wszystko działo się w okienku lupy. 

Inne dostępne z paska narzędzi operacje to: 
czyszczeriie ekranu, jednopoziomowe Undo, 
prezentacja całego obrazka, zmiana kolorów pa- 
lety, pobieranie koloru z obrazka oraz włączenie 


W złączu AUX Amigi CD-32 są linie ozna- 
czone symbolem RXD (Receive Data), TXD 
(Transmit Data). Pewne kłopoty związane są 
z tym, że sygnały w tym złączu mają tzw. po- 
ziomy TTL, a więc nie są zgodne z zaleceniami 
RS-232 i Serial Portu Amigi (poziomy dla da- 
nych: jedynka od —3 V do —15 V, zero od +3 
V do +15 V). W celu zmiany poziomu sygnałów 
najlepiej jest zastosować scalone nadajniki 
i odbiorniki linii SN 75188 i SN 75189 (lub od- 
powiedniki MC 1488 i MC 1489). 

Do wykonania interfejsu oprócz wymienio- 
nych układów scalonych potrzebne są jeszcze: 
złącze DB25 damskie, 6-stykowa wtyczka mały 
DIN, przewód 5-żyło- 
wy. Wszystkie te ma- 
teriały są dostępne 
w sklepach elektro- 
nicznych. 

Proponowany układ 
elektroniczny zajmuje 
bardzo mało miejsca, 
co umożliwia umiesz- 
czenie go w obudowie 




















złącza DB25. Układ 
można zmontować na 
skrawku płytki uniwer- 
salnej lub nawet 
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w formie „pająka”. 
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lub wyłączenie wyświetlania na ekranie współ- 
rzędnych wskaźnika myszy. Można także zmie- 
niać wielkość pędzia (są 4 ustalone wzorce); op- 
cja ta dotyczy jednak jedynie rysowania krzy- 
wych, w pozostałych przypadkach nie działa. 

W pull-down menu znajdziemy opcje doty- 
czące wczytywania i zapisywania obrazków, 
kasowania plików, wyświetlania ilości dostęp- 
nej pamięci, wyboru rozdzielczości ekranu, 
zmian palety i przywracania standardowej pa- 
lety. Jest także dostęp do brudnopisu, gdzie 
możemy tworzyć rysunki pomocnicze. Problem 
w tym, że po powrocie do właściwego rysunku 
brudnopis jest bezpowrotnie kasowany. 


Podsumowanie 
„Ewa” to bardzo prosty edytor graficzny, któ- 
ry z pewnością wymaga dopracowania. Może 
być przydatny dla dzieci i nowicjuszy, którzy 
stawiają pierwsze kroki w dziedzinie grafiki. Nie 
powinni oni jednak oczekiwać żadnych rewe- 
lacji. Ot, narodził się jeszcze jeden program... 


BAD 


INFO 
Ewa v1.0 — prościutki program graficzny na- 
pisany w Amosie. Wymaga jeszcze sporo 
pracy ze strony autora. 


Autor: Waldemar Grabowski 

Dystrybutor: Biuro Informatyczno-Wydawni- 
cze, Warszawa 

wymagania: 1 MB RAM 





SERNET - CD32-Amiga 


Wyprowadzenia 4, 5, 9, 10, 12, 13 układu 
SN 75188 i wyprowadzenia 4, 10, 13 układu 
SN 75189 należy połączyć z masą. Do zasila- 
nia układów wykorzystano napięcia 
+5V z ACD32 i +12V/-12V ze złącza Serial 
Portu Amigi. Skorzystano tutaj z tak kontrower- 
syjnych pinów, jakimi są 9 i 10 w Serial Porcie 
Amigi. Stosując inny sposób zasilania układu 
SN 75188 można interfejs ten wykorzystać do 
połączenia ACD32 z dowolnym komputerem 
wyposażonym w złącze standardu RS-232. 

Wykonany przeze mnie interfejs spisuje się 
bez zarzutu i praktycznie połączył w sieć moje 
dwa komputery — CD32 i A1200. Pracę całego 
zestawu ułatwia, a właściwie umożliwia kilka 
programów Public Domain i Shareware. Pod- 
stawą wszystkiego jest program SerNet, będą- 
cy odpowiednikiem prostej sieci dla dwóch 
komputerów spiętych poprzez Serial Port. 
Program SerNet musimy uruchomić zarówno 
na CD382, jak i na drugiej Amidze. Jak to zrobić 
w przypadku ©D32? Trzeba dokupić kompakt, 
na którym ów program się znajduje, np. Net- 
work CD, CDPD IV, CD Exchange +1, CDPL 1. 

Wszystkim zainteresowanym samodzielnym 
wykonaniem SerNetu siużę pomocą „on-line”: 
tel. (043) 23-84-13. 

Sebasiian Kołodziejek 








Amiga CD-32 to nie tylko konsola do gier, 
w środku znajduje się okrojona Amiga 1200. Jak 
z tej konsoli zrobić pełnoprawny komputer? Cóż, 
trzeba zakupić kilka niezbędnych gadżetów, np. 
w warszawskiej firmie TOMS. 


Jest to zestaw umożliwiający komunikację pomiędzy CD-32 a inną 
Amigą za pośrednictwem złącz AUX i serial portu. Nie jest to może naj- 
szybszy sposób na transmitowanie danych, lecz zdecydowanie najtań- 
szy (wyposażenie CD-32 w parallel port jest równoznaczne z zakupem 
dosyć drogiej przystawki SX-|). W skład zestawu komuriikacyjnego firmy 
TOMS wchodzi: 

— przewód łączący gniazda AUX CD-32 i serial port Amigi, 
— dyskietka z oprogramowaniem, 
— instrukcja obsługi. 

Przewód ma właściwą długość wynoszącą ok. 2,5 m. Podłączenie te- 
go przewodu do gniazd AUX i serial blokuje oba złącza (przewód z żad- 
nej strony nie jest przelotowy). 

Na dyskietce znajdziemy kilka znanych i mniej znanych programów do 
transmisji szeregowej dla Amigi, takich jak: DNet, Emit, SerNet, Twin. 
Oczywiście nie obejdzie się bez zakupu dodatkowego kompaktu, z które- 
go będziemy musieli odpalić odpowiedni program do transmisji na CD- 
32. W tym miejscu polecam takie pozycje, jak: Communicator II, Network 
GD, oraz CDPD IV. 

Cena: 59 zł. 
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KLAWIATURA DO CD-32 
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Jest to przerobiona na amigową klawiatura od peceta (cały jej układ 
jest do złudzenia podobny do amigowej klawiatury w układzie angiel- 
skim). Różni się jedynie innym rozmieszczeniem klawiszy Otrl i Gaps 
Lock, a także brakiem jednego z dwóch nie opisariych klawiszy znajdują- 
cych się na amigowej klawiaturze (drugi jest w innym miejscu). Posiada 
12 klawiszy funkcyjnych, ale dwa dodatkowe pełnią funkcje wiaśnie tych 
dwóch nie opisanych klawiszy, których w głównym bloku zabrakło. Klawi- 
sze Help i Del znajdują się w nieco innych miejscach. To samo dotyczy 
klawisza „«”, którego nie ma w bloku numerycznym, natomiast znalazł 
swoje miejsce obok klawisza Help. Dodatkowe klawisze mają następują- 
ce znaczenie: 

Insert — O na klawiaturze numeryczej, 

Home — 7 na klawiaturze numerycznej, 

Page Up — 9 na klawiaturze numerycznej, 
End — 1 na klawiaturze numerycznej, 

Page Down — 3 na klawiaturze numerycznej. 

Istotne jest to, że opis tej klawiatury jest zgodny z klawiaturami amigo- 
wymni. Klawiaturze tej brakuje jedynie diodki sygnalizującej przełączenie 
Caps Lock, poza tym wszystko jest w porządku — długi przewód łączący 
klawiaturę ze złączem AUX CD-32 (nie jest przelotowy), kolor dopaso- 
wany do konsoli, a nawet dwupozycyjne nóżki. Jak zapewniają jej twór- 
cy, jest trwała i nie uszkodzi jej nawet zalanie kawą (w takim wypadku 
trzeba ją tylko natychmiast odłączyć od konsoli i wysuszyć...). Natomiast 
jest dość ciężka, a to ze względu na metalową, spodnią część obudowy. 

Gena: 112 zł. 


STACJA DYSKOW 3,5” A880 


Stacja ta działa z każdym typem Amigi, w tym z CD-32 + SX4 nie ob- 


 ciążając zbytnio zasilacza (w testowanym zestawie był dysk twardy | 4 
MB Fastu + opisywana stacja dysków i wszystko to 


wyczaj zewnętrzne amigowe stacje, jest także wyjątkowo cichy. 


Pod obudową znajdują się cztery mięciutkie, niecz topornie wykonane | 


nóżki, z tyłu wystaje rączka przełącznika, urńożliwiająca. wyłączenie na- 
pędu. Przewód ma ok. 0,5 m, co w zupełności.wyetarcza. 
__ Ostatnia sprawa to przelotowość. Nie ma „przełotki" na tylnej ściance 


stacji, gdyż samo gniazdko jest przelotowe. Ma to swoje wady i zalety. 


6 „na firmo- 
"wym zasilaczu...). Napęd ten jest nieco mniejszvch *ozmiiarów, niż zaz- 


HARDWARE 


32 (inie tylko) 


| PARNET_ 
Jest to rodzaj sieci, która umośliwia'połączenie kilku Amig i korzysta- 
nie za pośrednictwem parnetu.z zasobów komputerów półąćzonych 
w śleć. Parnet służy do kopiowania danych z dysków na innych kompu- 
terach, uruchamiania programów. znajdujących się na Innym dysku, 
a także zabawę w'gły obsługujące ten:typ sieci. Niewątpliwą zaletą pat- 
netu jest bardzo szybka transmisja danych. 
"W skład opisywanego zestawu wchodzi.przewód pametowy o długości 
ok. 2,5 m (na zamówienie firma TOMS może wykonać znacznie dłuższy 
przewócj), umożliwiający połączenie dwóch Amig za pośrednictwem. 
„złącz paraller port. Z jedriej strony gniazdo paraliel port jest przelotowe, 
-60 umożliwia dołączenie do sieci innych-komputerów, a także podłącze- 
nie innych urządzeń korzystających z parallel.portu. Szkoda tylko, że ta- 
kle przelotowe gniazdka nie zostały dołączone po obu stronach sieci. 
Oprócz samego przewodu. w zestawie znajdziemy instrukcję opistją- 
cą szczegółowo sposób instalacj: Sieci, dyskietkę z oprogramowaniem, 
zawierającą kompletny parnet v03/90, pomocnicze oprogramowanie: 
programy FileMaster v3.3 oraz edytor tekstu Memacs. 
Instalacja sieci jest banalna — wystarczy wybrać, który numer ma mieć 
nasz komputer'w sieci (0 lub 1) i kliknąć na odpowiedniej ikonie skryptu. 
instalacyjnego. Po zainstalowaniu pametu (pamiętając o tym, że kompu- 
tery pracujące'w, sieci rie rzogą mieć.takich samych numerów) wszystko 
jest gotowe do pracy. Po uruchóśnieniu całości do zasobów sieciowych 
mamy dostęp za pośrednictwem urżądzenia lógicznego NET:. Jeśli ma- 
mny zamiar:połączyć w sieć ' więcej niż dwa komputery, to sami musimy. 
poprawić (za pomocą edytora tekstu) mountlist. 
Działa to znakomicie i jaśli postadamy więcej niż jedną Amigę — parnet. 
wydaje się klealnym rozwiązariiem.:Dzięki.riiemu możliwe jest połącze-- 
8 np. Z z COTY i wykerzytywźnie, programów Pe na. kom- 


























Eliminuje w pewnym stopniu plątaninę przewodów na stole, ale wyobraź-. | ul, | 


cie sobie trzy takie stacje spięte ze sobą przełoikami. Podczas testów. 


rew a. 











oi UL 


CZYM JEST AMIGA E? 

Amiga E jest proceduralnym 
językiem programowania wyso- 
kiego poziomu. Łączy w sobie 
najlepsze cechy języków takich 


jak: C, Pascal, Modula2, Ada * 


itd. Zostal napisany tylko i wy- 
łącznie dla komputerów Amiga, 
co aw na UL Sże wy- 







wacji. 


CA CEL 
rów, m.in. 


leżć wraz z kilkoma keep 
na naszych dyskach PD. 

Począwszy 0d wersji 
3.0a Amiga E jest rozpow- 
szechniany jako Shareware. Za- 
rejestrowanie kosztuje 40$ (lub 
35$, jeśli masz dostęp do Inter- 
netu), co nie jest zbyt wygóro- 
waną sumą, jeśli wziąć pod 
uwagę jakość otrzymywanego 
produktu. W tej wersji wprowa- 
dzono obsługę liczb zmiennop- 
rzecinkowych, programowanie 

. obiektowe i domyślne paramet- 
Cc" ZEM ELCZW CCA 
nych usprawnień. 

W najnowszej (w chwili, gdy 
piszę ten tekst) wersji — 3.1a, 
pojawił się Source Level De- 
bugger! Demo Amiga 
E 3.1a znajdziecie na naszych 
dyskach PD w przyszłym mie- 
siącu. Od wersji pełnej różni 
się ono tym, iż kompilator ge- 
neruje kod wynikowy o długoś- 
ci tylko do 8 KB. Posiadacze 
zarejestrowanych pakietów 
Amiga E 3.0a mogą skorzystać 
z upgrade'a zmieniającego 
Amiga E 3.0a w 3.1a. 

W tym miejscu chciałbym 
wystąpić z apelem do wszys- 
(TAA OUN ENGL 
tajcie z pirackich kopii Amiga 
E! Używajcie legalnej wersji 
2.1b, a jeśli naprawdę potrze- 
bujecie E 3.x, to doceńcie wysi- 
łek autora i prześlijcie mu opła- 
tę rejestracyjną. 


NAJWAZNIEJSZE 
CECHY E 
Duże wrażenie robi szybkość 
kompilacji (zwłaszcza w porów- 
naniu z C), przekracza 20000 li- 


PU 





Swego czasu na łamach C8A prowadzony był kurs programowania w C. 
Zdajemy sobie jednak sprawę z tego, iż kompilatory C wymagają kom- 
putera w dość silnej konfiguracji, a na taki nie każdy może sobie pozwolić. 
Ponadto ich oryginalne wersje są drogie - SAS C w Wielkiej Brytanii kosz- 
tuje 250 funtów. Wobec tego postanowiliśmy rozpocząć kurs języka Amiga 
E, który mimo mniejszych wymagań i ceny wcale nie ustępuje takim kolo- 


som jak SAS C. 


nii na minutę na Amidze wypo- 
sażonej w procesor 68000 (bez 
20) Fast). Kompilator gene- 


wane jako normalny element ję- 
zyka. Asembler w E jest opcją, 
więc ci z Was, którzy dostają 
dreszczy na widok tego słowa, 
nie muszą go używać. Na plus 
należy zaliczyć pełną współpra- 
cę z systemem, czego nie moż- 
na powiedzieć choćby o Amo- 
sie. Silną stroną języka jest ob- 
sługa błędów przejęta z języka 
ADA. Dobrym pomysłem było 
zintegrowanie kompilatora, 
asemblera i aż w jeden 
program. 

Po wstępnym AAS 
języka czas już najwyższy na... 


PRZYGOTOWANIE 
DO PRACY 

Potrzebna nam będzie Amiga 
z co najmniej 1 MB pamięci (jak 
już wcześniej wspomniałem za- 
lecane jest 2 MB). Przydałby się 
też dysk twardy lub dodatkowa 
stacja dysków. Nie jest to wy- 
magane, ja sam zaczynałem bo- 
je z E na „gołej” A600, lecz nie 
czarujmy się, praca na takiej 
maszynie do przyjemności nie 
należy. Przy obecnej cenie 
twardych dysków można sobie 
chyba pozwolić na jakiegoś 


niewielkiego twardziela. Z włas-' 


nego doświadczenia wiem, iż 
lepiej mieć dysk o pojemności 
20 MB, niż nie mieć go wcale 
(mówię całkowicie poważnie, 
bo przez prawie pół roku mia- 
łem dysk 2,5” o pojemności 20 
MB i stosunkowo niedawno 
zmieniłem na 3,5” o pojemnoś- 
ci 130 MB). Za standard uznaję 
więc Amigę z 1 lub 2 MB RAM- 
u i twardym dyskiem. Do tego 
wszystkiego potrzebny nam bę- 









(o PAENCYCI racyjny 2.0 lub 
wyższy. W tym miejscu uwaga 
dla posiadaczy systemu 1.3. Li- 










zbiory ASCII, 
Zabierzmy s 


dowiska do programowania 
przedstawię na przykładzie 
Amiga E 2.ib. Zaczniemy od 
rozpakowania archiwum zawie- 
rającego E. Jeśli będziemy je 
ford ez ZTWLIEWCELS EIA 
to może to wyglądać tak: 

Ina x df0:AmigaE21b.lha dhi: 
Na dysku pojawi się katalog 
Amiga_E_v2.1b, a w nim nastę- 
pujące podkatalogi: 

Bin (dir) 

Docs (dir) 

Modules (dir) 

Sources (dir) 

Musimy dokonać pewnych 
zmian w skrypcie user-startup 
w katalogu S partycji systemo- 
wej (posiadacze Workbencha 
2.0 dokonują zmiany w pliku 
startup-sequence przed rozka- 
zem LoadWB). Dodajemy nastę- 
pujące linie: 


SCM LIEZTNCCH SZEŃ I 
Assign EMODULES: E:modules 


Pierwszy z tych przypisów 
tworzymy dla wygody, drugi 
zaś jest wymagany przez kom- 
pilator. Teraz zajmiemy się dos- 
tosowaniem CED-a do naszych 
[CZW NS ZEE EU Tej 
proces kompilacji, będziemy 
korzystać z ARexxa. W tym ce- 
lu musimy skopiować do kata- 
logu WBStartup program Rex- 
xMast. Znaleźć go można w ka- 
talogu System partycji syste- 
mowej. Wykonujemy „salut na 
trzy palce” (Control+Ami- 
ga+Amiga), a po restarcie uru- 






chamiamy CED-a. Chcemy zain- 
stalować skrypt Ecompile.rexx 
aa) w w katalogu 





ępnie OOP go podając 
jako argument nazwę obrabia- 
nego tekstu źródłowego. Jeżeli 
proces kompilacji przebiegł 
poprawnie (jego przebieg jest 
widoczny na otwartym przez 
CED-a oknie komunikacyjnym), 
to skrypt uruchamia skompilo- 
wany program i po jego wyko- 
naniu czeka na zamknięcie ok- 
na. W przypadku wystąpienia 
błędu, jego przyczyna jest wy- 
pisywana w oknie, zaś po jego 
zamknięciu kursor zostaje prze- 
niesiony do miejsca jego wys- 
tąpienia. Jak widać skrypt ten 
jest niezwykle użyteczny. Zain- 
stalujemy go, tak aby był wy- 
woływany po wciśnięciu klawi- 
sza F1. Aby tego dokonać 
z menu Special wybieramy po- 
zycję DOS/ARexx interface, zaś 
z submenu Install DOS/ARexx 
commands. W okienku Com- 
mand number wpisujemy 1, 
a w oknie Enter ARexx/DOS 
command wpisujemy następu- 
jącą linię: 
E:Bin/rexx/ECompile.rexx 


Pozostało już tylko wybrać 
z tego samego submenu opcję 
Save DOS/ARexx commands 
i zapisać takie ustawienie do 
proponowanego przez CED- 
C4sjfojiUR 

Instalując E 2.1b trzeba pa- 
miętać, iż autor dołączył do nie- 
go moduły (czyli includy dla E - 
a ci, którzy nie wiedzą o co 
chodzi, dowiedzą się wkrótce) 
dla systemu 2.0. Również sam 
kompilator, który automatycz- 
nie otwiera pewne biblioteki 
(nie podaje ich nazw, gdyż nie 
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jest to w tej chwili weżne) ko- 
rzysta z danych dla systemu 
2.0. Wouter zmienił ten nieko- 
rzystny stan tworząc odpo- 
wiednie pliki dia systemu 3.0 
i poprewiając dane w kompila- 
torze. Wszystko to znajduje się 
w archiwum EMODULES.LHA, 
które możecie znaleźć na na- 
szych dyskach PD. Rozpakuj- 
cie je gdziekolwiek. Powstanie 
katalog v39_emodules, a w nim 
następujące katalogi: 
JUNG) 
Modules (dir) 
Sources (dir) 

Chogc uaktualnić starą wer- 
sję kompilatora należy: 
1. Skopiować plik EC21b_v39 
z katałogu v39_emodules do 
katałogu E:Bin nadając mu 
EA se 
2. Skasować zawartość katalo- 
gu E:modułas, a następnie sko- 
plować tam pliki zawarte w ka- 
talogu v39_emodules/Modules. 
Na koniec można również sko- 
piować przykładowy program 
FACT YNY A 
cas do katałogu E:Sources. Po 
tych operacjach mamy gotowe 
środowisko do programowania 
w E. Nie zwiekajmy więc eltiżej 
i napiszmy nasz... 


Chyba każdy kurs programo- 
wania zaczyna się od napiaania 
programu wypisującego coś na 
ekranie. Najbardziej znanym na 
świecie przykładem jaat prog- 
ramik wypisujący napis „Hello 
Worid!”. Zobaczmy jak wygiąda 
onweE. 

/* Pierwszy program */ 
PROC main() 

HriteF('Hello World! in") 
ZN 

Zapiszmy go pod nazwą Het- 
io.e. Teraz wystarczy go skom- 
piiować (F1 w CEDzzie) i już 
możemy podziwiać nasz pier- 
wszy program. Zanim zacznie- 
my tworzyć kolejne programiki 
musimy zapoznać się z forma- 
tem tekstu źródłowego. 


Źródłówka w E musi być za- 
pisana w czystym kodzie AS- 
Cii. Poszczególne wyrażenia 
mogą być oddziełone znakiem 
końca linii (LF — czyli kiawi- 
szem Return) łub średnikiem. 
Ta druga ewentuainość pogar- 
sza czytelność kodu. Wyraże- 
nia, które wymagają dużej licz- 
by argumentów rozdziełanych 





przecinkiem, mogą być rozbija- 
ne na kiike linii, które kończą 
się przecinkiem np. 
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Można stosować wcięcia 
o dowolnej długości używając 
spacji tub tabułetora (poprawia 
to czytelność kodu). Komenta- 
rze muszą być rozpoczynane 
sekwencją „/*” i kończone 
przez „*/”. W E 3.x można uży- 
wać sekwencji „->”, która ozna- 
cza, iż wszystkie następujące 
po niej znaki, aż do końca linii 
są komentarzem. Przykładowy 
komentarz może wygiądeć tak: 
/* To jest komentarz w Amiga 

ZEUS 
tub tak: 
DZENĘ CY 

identyfikatory w E mogą 
składać się z dużych i małych 
NSEASUA ORCS rampy FE 
tery duże i małe są rozróżnia- 
ne. Wszystkie litery są ważne, 
iecz kompiłator sprawdza wieł- 
kość dwóch pierwszych liter. 
Ze wzgłędu na czytelność war- 
to trzymać się wytycznych tak- 
że w stosunku do pozostałych. 

Obie duże litery stosuje się w: 
— słowach kiuczowych E, np. 
IF, FOR, PROC, 

— definicjach stałych, np. 
LENGHT, ERR_NOMEM, 

— mnemonikach asembiera, np. 
MOVE, LEA, BNE. 

dA ZY WIC ENLIE UNO COC [EJ 
się w nazwach definiowanych 
procedur, zmiennych, etykiet 
i obiektów. 

Pierwszą literę dużą, a drugą 
małą stosuje się w: 

— funkcjach E, np. WriteF(), 
EWYSLCYH 

— funkcjach systemowych, np. 
OpenLibrary(), AvaiiMem(). 

Ci z Was, którzy zajmowali 
się już programowaniem mogą 
zacząć zastanawiać się, czy os- 
tatnia wytyczna dotyczy wszys- 
tkich funkcji. Skąd to pytanie? 
Otóż istnieje taka fajna funkcja 
o nazwie WBenchToFront(). 
Jak łatwo zauważyć, w jej naz- 
wie obie pierwsze litery są du- 
że, a miała być tylko pierwsza. 
W takim wypadku nazwa zmie- 
nia się na WbenchToFront(). 
Tak więc ostatnia wytyczna jest 
przestrzegana zawsze! 


zone jest E 3. 


W przyszłym miesiącu ostro 
weźmiemy się do pracy i pozna- 
my zasady tworzenia własnych 
procedur. Do tego czasu przej- 
rzyjcie sobie listingi dołączone 





do Amiga E. Na zakończenie 
proponuję Wam mały, lecz mam 
nadzieję pożyteczny programik. 
Otwiera on okienko i wyświetla 
w nim iłość wolnej pamięci, 


a także datę i czas. Ze względów 


objętościowych program nie jest 


J* FreeMem 1.0 dla 0S2.0+. 
Wskaźnik pamięci, daty i czasu. 
(c) 1995 by Keniiro */ 


OPT OSYERSI0N=37 
MOOULE "exec/memory", 
*dos/datetińme”, 
"dos/dos", 
*intuition/intuition” 
ENUM ERR_OK, 
ERR_OPENMYWJNDOW, 
ERR_NOMEM 
j* deklaracja żmiennych */ 


DEF freechip, freefast, quit 


DEF dt:datetime, ds:PTR TO datestanp 


czuły na zmianę tzw. screen text 
fontu i wygiąda raczej dziwnie, 
jeśli używa się fontu innego niż 
topaz 8. Do przeczytania w nas- 
tępnym miesiącu. 


Krzysztof „Kenjiro” Kowelski 
(cdn.) 


DEF date9J:ARRAY, time[9]:ARRAY, mywindowtitle[780]:STRING 
DEF mywindow:PTR TQ window, imesszPTR TO intuimessage 


RATSE ERR_NOKEM TE NewO=NIL 
PROĆ main() HANDLE 


VQID "$VER: FreeMem 1.0 (28.6.95)" 


quit;=FALSE 


IF (mywindow: POADEO IL, 


LWA_LEFT 

WA_TOP, 8, 

WA _WIDTH,468, 
WĄ HELGHT LL, 


WA_ITDCMP, LDCMP_CLOSEWINDOW, 
WĄ_FLAGS.WFLG CLOSEGADGET OR WFLG DRAGBAR OR 
WFLG_DEPTHGAOGET, 


WĄ_TITLE „mywindowtitle, 


NIL NILI)J=NIL THEN Raise(ERR_OPENMYWINDOW) 


dt .format:=FORMAT_GDN 


dt .strday:=0 
dt.strdate:=datć 
dt.strtińe:=time 
dt.flags:=0 


WHILE quit=FALSE 


freechip:=Avai1MemtMENF_CHIP) 
freefast r=ńvai |Nem(MEMF_FAST) 


f* pobranie daty i czasu */ 
dsz=0ateStamp( dt. stamp) 
DatefoStr(dt) 


String (nywindowtitle, CHIP: d[10] FAST:1d[18] As ls”, 
freechip, freefast „date, tine) 
Setindowfitles(mywindów mywindowtitle,*1) 


Dełay(1*50) 


j* sprawdzenie komunikatów */ 


IF imessieGetMsg(mywindow. userport) 


guitz=TRUE 
RepłyMsg(imess) 
ENDIF 
ENDWHELE 


Raise(ERR_OK) 
EXCERT 


IF mywindow THEN CloseWindow(nywindow) 


IF ćxceptton 
SELECT exception |. 
CASE ERR_OPENMYWINDOW 


MriteF("Gan'"t open window! in”) 


CASE ERR NOMEM 


WriteF(*No memory for program operationiin*) 


DEFAULT 


WriteF('Unknown error, dec: ld hex:lhln" „except ion,exception) 


ENDSELECT 
„_ ENDIF 
ENDPROC 
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ednym z najbardziej znanych i rozpow- 
J szechnionych amigowych programów do 
obróbki grafiki jest Art Department Profesional 
firmy ASDG, zwany popularnie ADPro. Produkt 
ten znajduje się na rynku od dawna i cały czas 
jest udoskonalany, powstają coraz nowsze je- 
go wersje zawierające różne dodatki, np. AD- 
ProControl czy Multiframe, które znacznie ułat- 
wiają pracę i automatyzują operacje na wielu 
plikach czy całych animacjach. 

Jedną z ostatnich jest wersja 2.5, którą chciał- 
bym Wam przybliżyć. Zawiera ona kilka opcji 
więcej niż wersje poprzednie oraz ma zmieniony 
wygląd intertejsu użytkownika. 
W starszych wersjach działa- 
nie większości opcji jest bar- 
dzo podobne, więc ich posia- 
dacze również będą mogii sko- 
rzystać z tej serii artykułów. 

Zanim jednak zacznę, po- 
dam Wam odrobinę podstawo- 
wych wiadomości. Otóż prog- 
ram przechowuje w pamięci 
obrazki w postaci true-color, 
czyli przeznacza po jednym 
bajcie na każdy z trzech pod- 
stawowych kolorów, plus t bajt 
na kanał alfa (aipha-channel) 
lub podczas konwersji na od- 
cienie szarości. Właśnie dzięki 
takiej reprezentacji obrazu 
możliwe jest uzyskiwanie efektów tak dobrej ja- 
kości. Niestety, ceną jaką za to płacimy, są duże 
wymagania pamięciowe: wczytanie obrazka 
w rozdzielczości 320x256 pikseli wymaga 320 
KB, a obrazek 640x512 to już prawie 1,3 MB. 

Aby jak najlepiej wykorzystać pamięć, prog- 
I ram podczas uruchamiania próbuje najpierw 
| wyrzucić z pamięci wszystkie niepotrzebne ak- 

tuainie biblioteki, fonty i urządzenia, a następ- 
nie rezerwuje sobie bufor obrazu, który musi 
być jednym, nieprzerwanym blokiem pamięci. 
Wielkość tego bufora można zmienić wpisujac 
odpowiednią wartość w tool types. 

Innym mechanizmem oszczędzającym pa- 
mięć jest zastosowanie modułowej budowy prog- 
ramu. W pamięci jest tyłko główny program, który 
zajmuje się obsługą interfejsu użytkownika i wy- 
wołuje odpowiednie loadery, savery czy operato- 
ry. W ten sposób w pamięci znajduje się tylko 
program wykonujący aktuałną tunkcję. Przejdę 
jednak do praktyki i opowiem, jak wygląda... 
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INTERFEJS 
UŻYTKOWNIKA 
Rysunki 1 i 2 przedstawiają przykładowy wyg- 
łąd ekranu Workbencha z otwartymi.na nim 
okienkami ADPro. Jak widać główne okno prog- 
rarhu może przyjmować:dwie formy: button-in- 
terface lub formę z listami. Interfejs z listami daje 
dostęp do wszystkich funkcji, ale moim zdaniem 
wygodniejszy jest interfejs:z przyciskami, tym 
bardziej, że sami możemy przypisać im'najczęś- 
ciej używane przez nas operatory, a te używane 
tzadziej można wywoływać z dodatkowych 
okien, które otwiera się z puli-dowimenu. Do- 
datkowo wszystkie opcje można wywolać za po- 
mocą kombinacji odpowiedriicn klawiszy. 


WCZYTYWANIE OBRAZÓW. 
Program posiada ponad trzydzieści modu; 
łów, które: umożliwiają ładowanie obrazków 
z lakigh tormatów, fak:. AIFF, GIF,.PCX, BMP, 
JPEG, MACPAINT.. PAR_PEG (format Profe- 





sional Animation Recordera), ANIM, FLC ffor- 
mat popularnych animacji z pecetów, nazywa- 
ny czasem FL), formatów 24-bitowych kart 


„graficznych do Amigi i wiele innych: Oprócz te- 


gó specjalne moduły umożliwiają m.in: wczyta- 
nie ikon z Workbencha, ikon widowsowych, 
kształtu kursora myszy, plików ż programu 
FRACTAL2000, czy choćby przejęcie screeńu 
z.qdowolnej aplikacji działającej pód systemem. 

Przejdę zatem do rzeczy. Obrazek można 
wczytywać w trzech trybach: Replace, Landsca- 
pe i Compose. Pierwszy z nich po prostu wczy- 
łuie obrazek zastępując zawartość bufora (rys. 
4). Drugi powoduje wczytanie obrazka obróco- 
nego o 90 stopni (rys. 5). Trzeci, najbardziej 
skómpilkowany, powoduje nałożenie wczytywa- 
nego obrazu na zawartość bufora. Jest to trochę 
skomplikowane, więc omówię to szerzej. 

Żeby wczytać obrazek, należy wybrać loader 
odpowiedni dla danego obrazka, to znaczy, by 
wczytać GIF-a, trzeba wybrać loader GIF, a po- 
tem za pomocą standardowego requestera wska- 
zać obrazek do wczytania. Można użyć też loade- 
ra Universai, w którym wskazujemy tylko plik do 
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LEŃ część I 


wczytania, a komputer sam próbuje ustalić, jakie- 
go loadera należy użyć. Czasami komputer nie 
potrafi zidentyfikować danych i wtedy musimy do- 
konać wyboru łoadera ręcznie. Biorąc jednak pod 
uwagę fakt, że na Amidze najczęściej spotyka się 
pliki w formatach IFF, GIF, JPEG i ANIM, loader 
Universal bardzo dobrze spełnia swoje zadanie. 
Jeżeli wybierzemy wczytywanie obrazka 
w trybie compose, to po wskazaniu, co chcemy 
wczytać, ukaże się (oczywiście, jeżeli starczy 
na to pamięci) ekran zawierający jeszcze jedno 
menu (rys. 3). Jeżeli obrazek znajdujący się 
aktualnie w buforze i ten, który mamy właśńie 
zamiar wczytać, różnią się wielkością, to na ek- 
ranie pojawi się ramka symbolizująca wczyty- 
wany obrazek. Można ją przesuwać, co spowo- 
duje wkomponowanie obrazka tam, gdzie ją 
ustawimy. Dia lepszej orientacji można wyge- 
nerować podgląd obrazka znajdującego się 
w pamięci, co pozwała na precyzyjne jego (ob- 
razka) ustawienie. Wciśnięcie przycisku CEN- 
TER powoduje takie ustawienie obrazków, by 





ich środki pokrywały się. Poniżej znajduje się 
suwak, za pomocą którego można ustawić na- 
łożenie nowego obrazka na obrazek znajdują- 
cy się pod nim. 100 procent oznacza, że nowy 
obrazek całkowicie przykryje to, co się pod nim 
znajduje. Ustawienie mniejszych wartości spo- 
woduje, że obrazki będą się w różnym stopniu 
mieszały. Możliwe jest także ustawienie efektu 
przezroczystości, tzn. fragment nakładanegqo 
obrazka jest przezroczysty i przez niego prześ- 
witują kolory obrazka z bufora. 

Suwakami znajdującymi się na dole wybiera 
się jeden kolor — tryb TRANSPARENT COLOR, 
albo pewien zakres kolorów — tryb TRANSPA- 
RENT COLOR RANGE. Jeżeli w trybie poje- 
dynczego kołoru wpiszemy wartości —1, —1, —1, 
to cały obrazek będzie ulegał nałożeniu. 

Wczytywanie za pomocą kanału alfa daje 
najwięcej możliwości. Kanał alfa jest to dodat- 








kowy obrazek, który służy jako maska do 
wkomponowania obrazków. To,co w kanale al- 
fa jest czarne, będzie.przezroczyste, a pośred- 
nie kolory będą dawały pośredni efekt. Oczy- 
wiście przed dokonaniem tego typu operacji 
(ALPHA MEMORY) trzeba najpierw -(posługu- 
jąc się przyciskiem AS:ALPHA) wczytać obra- 
zek mający służyć jako alpha-channel. Na do- 
datek wszystkie trzy obrazki- muszą być w tej. 
samej rozdzielczości! Żeby trochę te wyjaśnić 
posłużę się przykładem. 


Mamy trzy obrazki: pieraszy z nich przedsta 
wia błyskawice (rys. 6), drugi maskę samolotu 
(rys. 7), a trzeci zdjęcie samolotu (rys. 8). Naj- 
pierw ładujemy pierwszy z nich wybierając ogcję 
REPLACE, następnie ładujemy drugi obrazek 
wyblerzjąc gpcia AS ALPHA, a na koniec trzeci 
wybierając opcję COMPOSE. W elekcie otrzy 
mujemy obrazek samgłotu na tie błyskawic (rys. 
9). Prawda. że proste? A jakie efektowne. 

Wykorzystując moż!iwości ładowania jako 
compose można osiągnąć naprawdę niezłe re- 
zułtaty, Spróbujcie wczytać jakiś obrażek $rys. 
10), zrobić z niego negatyw (rys..11) i skompo- 
nować go z oryginałem z miewielkim przesunię- 
ciem (1-2 piksele) oraz z równomiemym mie- 
szariem (MIX=50%). Uzyskacie w ten sposób 
płaskorzeźbę (rys. 12). 

Istnieją jeszcze specyficzne loadety (BAC- 
KDROÓP, BACKLINE), które służą do wygene- 








rowania płynnego przejścia kolorów. Wystarczy 
wybrać odpowiednią rozdzielczość, klerunek, 
w którym ma nastąpić przejście oraz kolor po- 
czątkowy i końcowy. E 

Bardzo przydatny jest także loader TEMP, 
ale.e-nim napiszę, gdy będziemy omawiać 


SAVERY 

Są znacznie mniej skomplikowane. W więk- 
szości przypadków wystarczy tylko wybrać odpo- 
wiedni' z.nich (za pomocą standardowego requ- 
estera), wpisać ścieżkę 
dostępu i tytuł żapisywane- 
go obrazka. Czasami kom- 
pułer zapyta jeszcze, czy 
ma zgrać bufor 24-bitowy, 
czy też wyrenderowany ob- 
razek, a czasem wyświelli 
żądanie, by najpierw przek- 
ształcić obrazek do postaci, 
jaka może być zapisana 
w tym formacie (np. GIF 
wymaga, aby zgrywany ób- 
razek miał liczbę kolorów 
nie większą niż 256). Nało- 
miast'saver JPEG będzie 
wyrnagał, by podać mu sto- 
piań kompresji zapisywanego obrazka. 

Specyficznym saverem jest TEMP, który zapi- 
suje obrazek do pamięci, oczywiście pod warun- 
kiem, że jest tam jeszcze miejsce. W ten sposób 
naraz w pamięc mamy dwa obrazki: jeden, na 
którym wykonywane są operacje i drugi w części 
bufora zwanej Tempem. Obrażek ten można za- 
ładować za pontocą loadera TEMP, a odczyt 
i zapis przebiegają błyskawicznie. Zastosowanie 
temba pozwala sprawdzić, jak na obrazek po- 
działa dana funkcja i jeżeli Coś jest nie w porząd- 
ku, szybko wrócić do słanu poprzedniego. 


Na dzisiaj to Uż koniec, a w przyszłym miesią- 
cu dowiecie śię, jak wyświetlać obrazki, które tak 
pracowicie wczytywałiśmy. Do zobaczenia... 


AMON/ENEMA 
(cedn.) 
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- Jeśli nie znajdziesz któregoś z poniższych programów w swoim 


sklepie komputerowym, zamów go szybko u nas telefonicznie 
(szczegóły w ZASADACH SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ). 


COMPUTER SRERARE © 
prezentuje : 









Program edukacyjny dla dzieci 
w wieku przedszkolnym. 
Puzzle, cymbałki I kolorowe 

zirank 


pisowni wyrazów, 
przypominająca 
popularny TETRIS. 








> KNELMY 
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a > 2 EERSzGAFE - 12 
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ra przyg.-Zręcznościowa. Wspomaga naukę słówek, 2 ZNANA GRA LOGICZNA 
Król Aldlr musi uwolnić swa zwrotów i idiomów. Możliwość a Reallstyczna grafika. 
plemię od clemiężcy. tworzenia własnych lekcji. - Doskonała muzyka i synteża 
Recenzja: AMIGA 11/94. Rec.„AMIGĄ 11/94. CA 2/9 mow: ludzkiej. 
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52 cACHE> UO 
Eh SERIA EDUKACYJNA 
Szkoła podst. i plerwsze klasy. Odszukaj na ekranie pary 
szkół średnich. Urozmaicona bajecznie Kolorowych animacji. 
forma graficzno-dźwiękowa. Świetne podkłady muzyczne. 

Recenzja: AMIGA 11/94. Gra dla 1 lub 2 osób. 


Wspomaga naukę słówek, 
zwrotów I idiomów. Możliwość 
3 tworzenia własnych lekcji. 


aj 2 i 
Szkoła podstawowa 
i pierwsze kłasy szkół 
3 średnich. Urozmałcona 
forma graficzno dźwiękowa. 


Dynamiczna i wciągająca 
gra zręcznościowa. 
A Trzydzieści długich 
i urozmaiconych poziomów. 


Dynamiczna gra sportowa, 
w której dwaj, znajdujący się 
na przeciw siebie z: 

emian odki,aj > bik 


Proponujemy także, jako 
uzupełnienie do programów 
English i Deutsch Tester, 
doskonałe słowniki: 


Słownik polsko-angielski. 


Słownik angielsko-polski. 


GRA LOGICZNA 
Musisz rozminować pole 
|] minowe. Obowiązuje zasada, 
2 dyski! że są ur rtyli Si, TAlko raz, 


Słownik polsko-niemiecki. 


Słownik niemiecko-polski. 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny w nowych złotych zawierają VAT i obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 
przy zakupie kilku programów 
DWA PROGRAMY 
TRZY PROGRAMY 
PIĘĆ PROGRAMÓW 
ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ 






(dodatkowo) 


Zamówienia, koniecznie z dopiskiem CA, prosimy przesyłać na kartkach pocztowych lub 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telefonicznie. Nałeży podać swój dokładny 
adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 14 dni. 
OFERTA SPECJALNA - specjalnie dla naszych Klientów przygotowaliśmy ofertę kilkudziesięciu 
najlepszych programów w bardzo niskich cenach. Szczegóły po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. 



















Prosty program antywirusowy kontro- | 
lujący pliki wykonywalne. Autor: Ale-| 
xander Dimitriadis. 

LVD v1.73 
Komenda służąca do wyszukiwania 
wirusów w plikach wykonywalnych. 
Autor: Peter Steuer. 

Mini Anti Virus v1.2 
Programik sprawdzający stan wekto- 
rów systemowych. Autor: Mathisa 
Delantes. 

Virus Boot Detector v2.6 
Dosyć dobry, choć mało popularny 
program antywirusowy. Autor. Erik 
Loevendahl Soerensen. 















| Ponłeważ cały numer wypełniony 
_|jest małymi, paskudnymi wirusami, 
 |więc w dzisiejszym zestawie PD 
znajdziecie 2 dyski w formacie OFS 
zapchane surtowicą i ińnymi szcze- 
pionkami zapakowanymi w paczuszki 
Iha. God, save hard diskł 














> Virus information Base v1.3 
| Pokaźny zestaw informacji o wiru-£ 

| sach w formacie AmigaGuide. Autor: i ae 
| vCKiiier 


Ą Martin Wulffeld. i h > 
e VirusZ ii v1.11 | Enka RE NA w Commande- 
ń * Goń M ra. Autor: Thomas Neuman. 
OR A a Virus Detectłon File System v1.0 
Autor: Georg Hormann. Wymagania: | | Zmodyfikowany system zapisu plików 
Kickstart 2.0 lub wyższy. na dysku twardym. Umożliwia więk- 
Virusz ii DOC ' szą ochronę przed wirusami. Autor: 
Dodatkowa dokumentacja w języku EE hał, ALSWEĆ anied 
angielskim do programu Virusz II. ZEE c: 
XTruder s Virus 8 v2.4 A 
; j ; , rogram antywirusowy o znacznyci 
Szczególnie polecany użytkownikom możliwościach. Działa jako Commo- 


BBS-ów. Autor: Martin Wultfeld. Wy- ; ; ń 
magania: Kickstart 2.0 lub wyższy. dity. Autor: Gabriele Greco. Wymaga | 



































BootJob v1.3 
>| Program do operowania bootblockami 
_|— odczyt, zapis, tworzenie wiasnych 
| bootblocków. Autor: Michael Bialas. 
| Wymagania: Kickstart 2.0 lub wyższy. 


p SKL Ewa | 











VirusWorkshop v4.8 
Chyba najlepszy obecnie program an- 
tywirusowy. Polecam. Autor: Markus 
Schmail/Red Sector 6 Tristart. Wyma- 
gania: Kickstart 2.0 lub wyższy. 






Comkliier v1.4 

_| Szczepionka na wirusa Commander. 
| Autor: Bo Krohn. 

A incubator v1.0 









Dodatkowo na trzecim dysku za- 
mieszczamy kompilator E w wersji 
v2.1b (patrz art. na str. 20). 


















Jak zamawiać? 
Zestawy sprzedawane są zawsze w całości. Aby zamówić dyskietki, należy: 
— wypełnić WYRAŹNIE kupon. 

— wpłacić odpowiednią kwotę (wg zasady: liczba dyskietek x 5 NOWYCH zł, 
łub 50000 starych, np. w przypadku zestawu 2 będzie to 15 NOWYCH zi, 
albo 150000 starych) przekazem na nasze konto. 

— kupon i kopię odcinka przekazu wysłać na nasz adres: 






Wydawnictwo BAJTEK 
ul. Służby Polsce 2 
02-784 Warszawa 

z dopiskiem AMIGA PD 


m 


ZAMÓWIENIE 
BSP ZASANKAJA AKAGNELECZNNEAKSAKAE 
U imię i nazwisko 
ZEREKIEZNE|EREJBAA|AFNAESEJS =) 


ulica i nr domu 


LIAENIEJRZFENAAAE JET | EF) 


miasto ( miejscowość ) 


EE" 


Nr konta: 
PBK S.A. [X Oddzlai Warszawa 
370031-534488-139-11 













| 
L 


| kod pocztowy 


R | zestaw nr 1i2 
szt. 





Zamawiam: 





| "ZESTAWY 4 | 





Reversi 

Pomysł stary jak świat. Gra ta (zria- 
na także pod nazwą Otello) polega na 
ułożeniu na planszy jak największej 
liczby pionów w jednym ż dwóch.kolo- 
„rów. Oczywiście nie jest to takie proste, 
gdyż przeciwnik może zamienić kolor 
już ustawionych pionów, stawiając swój 
pion w odpowiednim miejscu (zamie- 
niane są kolory pionów położonych po- 
między dwoma pionami jednego kolo- 
ru; w pionie, poziomie i na ukoś). 
W Reversi może grać 1 lub 2 graczy 
(w pierwszym przypadku naszym prze- 
ciwnikłem jest komputer). Wskaźnik 
znajdujący się w dolnym rogu ekranu 
określa, ile i jakie piony znajdują się na 
planszy. Niestety, posiadacze mórito- 
rów morochromatycznych nie będą 
mogli nacieszyć się tą grą (ź wiado- 

| 


dojo ELF] 


EZSEOCEG | 
-ajfat-jel ff 
BERGECCCO 





BMALCUCH 
BEBOCCOC 
HEBELTLCM | 
HECEEOFERE 
LAME 


Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 

Rodzaj gry: łogiczna 

Komputer: każda Amiga (1 MB 


RAM) 


_graflika / muzyka | ogółem 


Odkrywka 


Na planszy 7x6 A znajdują się pary 
takich samych elementów. Naszym za- 
daniem jest odszukanie ich. Aby usu- 
nąć parę z planszy należy kliknąć naj- 
pierw na pierwszym, a potem na dru- 
gim takim samym elemencie. Ale uwa- 
ga: wszystkie elementy są zasłonięte, 
musimy więc zdać się na własną pa- 
mięć wzrokówą (przed rozgrywką plan- 
sza odsłania się na chwilę). 

Przed rozpoczęciem gry możemy 
określić, czy płansza ma być raz na 
jakiś czas odsłaniańa (od 1 do 9 mi- 
nut), wybrać jeden z 4 ródzajów kłoc- 
ków, zmienić czas trwania gry, a tak- 
że podać liczbę graczy (1 lub 2). 

Wykonanie gry bardzo przyzwoite 
HE grafika). 
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PLA a 


Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichiak 

Rodzaj gry: logiczna 
Komputer: każda Amiga (1 MB 














_graflka muzyka ogołem 







Gierki made in Arrakis 


Od firmy Arrakis z Gdańska otrzymaliśmy do opisu 
trzy zestawy gier. Przekonajmy się, cóż są warte. 





A kiedy, „znudzą się ju Włam: gry, 


możecie zbadać stan wiaśńej Prychii, | 






intelektu i. mięśni. tegó 
ży program Błotytm, który nie tylko: 
może wykreślić wszystkie trzy krzywe, 
ale także odnaleźć wśród zbioru za- 





wartego na dyskietce (wow!) optymal-. 


ne parametry w.danym.przedziale wie- 


kowym, wskazać procentowo 'blopowi-: 


nówactwo (huh?. Swoje dane może- 
także przechować na dyskietce. 


MULI 





Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 

Komputer: każda Amiga (1 MB 
RAM) 





* grafi ka [muzyka [ogółem 








ZESTAW 2 


3D Hipso 


Jest to dosyć skomplikowana od- 


miana gry w kółko i krzyżyk, rozgry-- 


wana na planszy 4x4x4 (czyli 
w trzech wymiarach). Grącze kołejno 


stawiają klocki w wybranym przez sie- 





bie kolorze. Wygrywa, ten, który i 
w pionie, poziomie lub na ukos, 
jednej z płaszczyzn lub w przestrzeni 
cztery swoje piony. 


Przyznam, że jest to dosyć trudna* 
gra, gdyż nałeży jednocześnie kon- 






cenńtrować się na wszystkich” "trzech 


wymiarach. W 3D-Hipsó : możemy 
grać z komputerem lub z drugą G80-. 


bą. Do ery niamy 2 pożiomy 
trudności. 


Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 

Rodzaj gry: logiczna 

Komputer: każda Amiga (t MB 
RAM) 


grafika |muzyka | ogółem |- 





„ „Scarabeo 
Famiętacę. znakomiłą grę $iarębe- 





'nie:krzyżówek, Scafa 
podobnym pornyśle, tecz rieto uboż- 
szy od swojego poprzednika. Naszym 
zadaniem jest ułożenie na planszy jak 
największej liczby wyrazów: W roz-. 


grywce PZD dwóch graczy, któ- 





wo: „mają tylki Paz, Ża kr 4 
rę otrzymuje Się określoną liczbę. pur= 
któw. Możemy także wykorzystać j już 
istniejące na planszy „wyrazy; np. doda- 
+4ąc do' nich końcówki i przedrostki: Op- 
rócz wpisywania wyrazów możemy 
w jednej turze zamienić wybrane litery 
na inne (tracąc przy dl tuch). 








Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 
Rodzaj gry: logiczna 
Komputer: każda Amiga (1 MB 
RAM) 
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grafika | oc |ogółem | 


Warcaby 
Chyba każdy z Was gral kiedyś 
k śtąra jak świat, ale 
w dalszym « ciągu bawi. 'Planszę wyko- 
nano” ele neko, pionki | JOE 







'Grata różni = od oryginalnych warca- 
bów tym, że nie ma w niej tzw. damek. Za 
"doprowadzenie.pionka na pole po prze- 
ciwiegłej stronie otrzymujemy jeden.do- 

lij straciliśmy). 





Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 

Rodzaj gry: logiczna 

Komputer: każda Amiga (1 MB 
RAM) 


grafika |mużyka |ogółem 











ZESTAW 3 


BR 
Koło Szczęścia 

Niektórzy ludzie to nigdy hie mają 
umiaru. ile to już tych kół i kółek opisa- 
łem? 'Nie iiczyłem, ale duuużo. Właści- 
wie to owo Koło Szczęścia wiele nie od- 
biega od telewizyjnego teletumieju. Pró- 
bować szczęścia może i, 2 lub 3 gra- 
czy. Kręcimy kołem, zgadujemy 
spółgłoski, kupujemy sarnogłoski, bd 
czasu dó czasu bankrutujemy, potem 
odgadujemy hasło... I tak przez trzy run- 
dy. Potem siiminacje i na konise wielki 
finał. Glerka wykonana jest nieźle, choć 
nie należy spodziewać się po niej efek- 
tów specjalnych. Co najważniejsze — 
działa szybko i nie jest nudna, tak jak 
sporo innych W R typu. 






Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichlak 

Rodzaj gry: logiczna 
Komputer: każda Amiga (1 MB 
RAM) 













_graflka | muzyka | ogółem 


Miner 

Saperzy na stanowiska! Czyli jesz- 
cze jedna porcja min do zdepiańia. 
Rozgrywka toczy się na planszy o wy- 
miarach, które możemy zmieniać (sze- 
rokość: 5-25 pól, wysokość: 3-15 pół), 
podobnie liczbę min — od 5 do 89. 
A potem... stąpamy, obserwujemy cy- 
ferki, jeszcze jeden kroczek i... bumł 

Miner nie różni się od innych gier 
tego typu. No, może tyłko tym, że 
wykryte bomby musimy ożńmaczać za 
pomocą chorągiewek (ale i to już 
gdzieś widziałem). 


EFTA 





Autorzy: Grzegorz Szymczak, 
Krzysztof Pichłak 

Rodzaj gry: logiczna 

Komputer: każda Amiga (1 MB 
RAM) 


grafika | muzyka ogółem 





Dystrybutorem opisanych tu 
gier jest firma Arrakis z Gdańska. 


Voyager 














d firmy MarkSoft otrzymaliśmy przedpre- 

mierową wersję gry Misja Harolda na $ (!) 
dyskietkach. Jak na demo gry, jest ono bardzo 
obszeme. A wszystko zaczęło się tak: 

Harold, najlepszy w systemie agent do za- 
dań specjalnych, a zarazem wyszkolony na- 
jemnik i niezawodny detektyw, przyjmuje złece- 
nie od prezydenta Systemu Pikseli. Początko- 





wo wszystko wygląda na jeszcze jedną nudną 
robotę. Trzeba znaleźć i usunąć wroga syste- 
mu, -Wietkiego Wirusa, który planuje objęcie 
władzy nad całą Republiką i zabicie samego 
Prezydenta. Kim jest Wielki Wirus? Do końca 
tego nie wiadomo. Krążą jednak plotki, że jest 
ón wojownikiem systemowym, który przeszedł 
na stronę ciemności. Ciemne chmury groma- 
dzą się nad Systemem Pikseli, znanym do tej 
pory jako najbardziej rozwinięty i uprzemysło- 
wiony system w całym Układzie. 

Harold przybywa jakimś tajnym kanałem na 
miejsce, uzbrojony po zęby w pistolety, wyrzut- 
nie i inne niezbędne do przeżycia przedmioty. 


nia umożliwiają 
byt powszechne 
wszystkie problemy. Ci 
cami, którzy próbują 
Lota żory Z LZ) 
łów? Najlepiej stwo! 
tyczne, zajmujące się 
dzi i naprawianiem 
W jednej z takict 
Szmit, który od tej chwili (czas to p 
względne) jest naszym bohaterem. W: ) 
otrzymał od swojego szefa now 
o kryptonimie Eksperyment Delfin. No i si 
ło się. Ktoś chyba bardzo nie lubił naszeg. 
jol LLC! j wpakował go w niezłą kabałę. 


ię z całkowitą amnezją wew- 


groty. W kieszeni znajduje 
zyska, ka AC 


sly 


od 
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A 
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Kieruje swoje kroki w stronę metra i w tym mo- 
mencie zostaje złapany przez agentów Wiełkie- 
go Wirusa. Wiedzieli © jego przybyciu od same- 
go początku! Wtrąconego do więzienia agenta 
ratuje ruch oporu i właśnie z ust hologramu do- 
wiadujemy się, co tak naprawdę się wydarzyło. 
Otóż Wielki Wirus objął władzę nad Systemem 
Pikseli i po długotrwałych torturach wydobył od 
Prezydenta wszystkie informacje, a jego same- 
go po prostu wymazał. Naprędce sklecone dwie 
frakcje ruchu oporu: Zjednoczony Front Zwał- 
czania i Front Niepodległości Systemu nie mają 
niemal żadnych środków do wałki z Wielkim Wi- 
rusem i jego popiecznikami. Brak im nawet bro- 
ni. Tak więc cała brudna robota spada na Ha- 
rolda. Nie ma on wcale lekkiego życia, gdyż 
Wielki Wirus zarządził pogoń za nim. | co ma 
począć? Bez broni, bez kenkarty, z agentami 
DSS-u depczącymi mu po piętach? 

To już zadanie dla Was, czyli kołejna przy- 
godówka do przejścia, stworzona przez ART4. 
Gra toczy się na pełnym ekranie. Aby użyć ja- 
kiegoś przedmiotu, po prostu naciska się na 


zacji w A 
fele ry: C) 
ito. OBr 





prawy przycisk myszy i przechodzi do menu. 
Grafika przypomina Mentora i z przykrością 
muszę stwierdzić, że nie należy do najlep- 
szych. Nieco lepsze są natomiast muzyczki. 

Zaletą Misji Harolda jest ciekawie rozwijająca 
się fabuła i szereg często zaskakujących systu- 
acji (byliście kiedyś wewnątrz obrazu wirtuałne- 
go?). Nie brak w niej także szczypty złośliwego 
humoru, jest wiele plansz, przedmiotów, oraz 
rozbudowanych do granic możliwości dialogów. 
Pewną innowacją w porównaniu z innymi przy- 
godówkami jest to, że nieumiejętne prowadze- 
nie rozmowy może w przykry sposób zakoń- 
czyć przygodę. | co najważniejsze — Misja Ha- 
rolda jest grą toczącą się w naszym rodzimym 
języku. Warto się zatem skusić na t0 (!) dyskie- 
tek wyśmienitej zabawy. 


Voyager 












Firma: ART4 
Dystrybutor: MarkSoft, Warszawa 
Rodzaj gry: przygodowa 

Komputer: Amiga (1 MB RAM) 





grach role- 
jj EUejkv<UM 
kasz zapewne czegoś, 
czego nie możesz zna- 
leźć w otaczającym Cię 
OWoe ya IN AWEUON (22 
gód, skarbów, tajemnic i czarów. 
Czas więc na przygodę. Jednak 
wszystko, co tu usłyszysz, potraktuj 
z przymrużeniem oka, bo właśnie taką 
gierką jest Legends of Valour — niby są 
tutaj czary, niby walczymy na pięści, no- 
że, Siekierki, lecz we współczesnej sce- |. 
nerii nawiązującej do niezbyt pochleb- |. 
nych zjawisk obecnych czasów. Toiwie- | 
le innych rzeczy czyni Legends of Valour | 
grą wyjątkową, o rubasznym i nieco | 
kpiarskim klimacie, choć przyznaję, że 
zginąć w niej łatwo, a i przygód 
przed śmiałkami jest co niemiara. 
Wybij sobie z głowy, że 4 
wkroczysz do Mitteldorf jako 4 
bohater, zaznajomiony ze 
szpadą i magią. Nie ma tak 
dobrze. Grasz tu rolę pros- 
taka (lub prostaczki, jak kto 
woli), który zachęcony lis- 
tem od swojego kuzyna, 
zachwalającego niesamowite 
widoki na przyszłość w mias- 
teczku Mitteldorf (szczególnie te 
kobiety...), wybrał się do owego Z 
miasta, by spotkać się z kuzynem... 
i tymi widokami. Jednak kuzyna nie zastał, jedy- 
nie w okolicznych gospodach jakoweś listy od 
niego. Zadumał się zatem głęboko, coż dalej 
czynić, wszak wracać do chaty wypełnionej ba- 
chorami po sam komin nie miał ochoty. Frza 
więc dobrej roboty, legowiska jakowegoś i jadła 
poszukać. Tak chodząc po mieście szyłdy wy- 
patrzył jednoznacznie posiłki wskazujące, gdzie 
wszedłszy najadł się do syta i napił, a jadło tu 
podawano przedziwne, lecz świeże, bo ruszają- 
ce się jeszcze. Teraz nadszedł czas, by łoża [a- 
kowegoś szukać, gdyż noc już bliska, a miasto- 
wi powiadają, że wilkołaków i innego tałatajstwa 
sporo się księżycową porą po zaułkach pęta. 
No i znalazł. Ale ci tubylcy zdzierają z człeka 
grosz ostatni, każą sobie płacić za calutki sied- 
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Eora ERO ELEN OAZY 
cocha za łepetynę by go złapała 
i do ostatniego włoska targała, 
gdyby ma się rozumieć wiedziała, 
na co jej finanse wydatkuje. 
Tak więc prawdziwą przygodę 
czas zacząć, ale wprzódy sakiewkę 
napełnić by się zdało. Jak? Jest na to 


ÓÓ r kilka sposobów. Pierwszy, dość prosty, 


to iść na ulicę i stłuc do nieprzytomności 
jakiegoś jegomościa, który może jakoweś du- 
katy w skarpetach pochował. Miej baczenie jed- 
nak podróżniku na strażników miejskich, bo owe 
podłe bestyje do lochów wpędzić Cię mogą na- 
wet za najmniejsze przewinienie. innym sposo- 
bem napełniania sakiewki są wszelakie gry ha- 
zardowe, czyli trzy kubki, wyścigi żuczków i inne 
historyje, trudne do wygrania. A może wykonać 
jakąś pracę na usługach jednej z gildii? Zadania 
są trudne dla człeka nie obeznanego z miastem, 
lecz i dobrze płatne. Ostatni sposób nabywania 
grosza — dla wtajemniczonych — to wziąć jakiś 
je zzze Odc A deze roo IEEE 
traszony sakiewkę zostawi. 

Gdy zdobyłeś fundusze, czas na naukę, by 
nikt nie nazwał Cię więcej prostakiem. Oprócz 
zwyczajowych usług gildii (leczenie ran, 
rozpoznawanie magicznych przedmio- 
tów itp.) trza na szkolenie inne się wyb- 
rać, by o swe zdolności złodziejsko-ma- 
giczno-rycerskie nieco zadbać. Tylko 
że wszystko to kosztuje, tak samo jak 
zbroje i inne przedmioty. Miej więc oczy 
szeroko otwarte, bowiem czasem jakiś 
tubylec swój mieczyk na ulicy potrafi 
zostawić. Co, nie przyda Ci się? Łatwiej 
ciachać niż pięści na cudzych gębach 
marnować! Ale zanim rozpłaszczysz 
osobnika na bruku, pogadaj z nim ociu- 
pinkę, wszak dyskusje ponoć podnoszą 
inteligencję. 

Jeśliś uczony 
w anglosaskim 
ELKA CH 
dokładnie infor- 
macje w pokąt- 
nych barach, 
weź także do 
rąk ostatni nu- 
mer Mitteldort 
Post w skrzy- 
neczce z grą 
dostarczony, 
który oprócz no- 
winek kilka cie- 
kawych reklam 
zawiera w swej 
treści. Podczas wędrówek patrz uważnie na ma- 
pę, bo pośród zakamarków miasteczka łatwo 
pobłądzić. Kiedy poczujesz w sobie przypływ 
mocy magicznych, Twe mięśnie i władza w mie- 
czu rozwiną się, a przed Tobą jeszcze sporo 
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niespodzianek i kilka potyczek, bo, jak podają le- 
gendy, Mitteldori na miejscu byłego wulkanu wy- 
budowano, zaś podmiejskie podziemia samych 
czeluści piekieł ponoć sięgają. Ale strzeż się, bo 
w podziemiach trudno jest o utrzymanie życia. 
Będziesz się musiał z goblinami, pająkami gigan- 
tami, harpiami, gorgonami i kto wie z czym jesz- 
cze zmagać. Dam Ci dobrą radę. Najpierw poć- 
wicz, potem stawaj do walki. 

I to już koniec bajki. Legend of Valour to ewe- 
nement nie tylko ze względu na treść, jest to tak- 
że jedna z nielicznych gier na Amigę, w której 
wykorzystano technikę texture-mapping. Dzięki 
niej zupełnie płynnie poruszasz się po całym 
mieście, możesz wyjrzeć przez okno i obejrzeć 
ulicę pod dowolnym kątem, innymi słowy, przy- 
godowy Wolfstein na Amidze. Przyznaję, że ek- 
ranik, na którym toczy się cała zabawa jest 
wręcz mikroskopijny, ale dzięki temu posiadacze 
A500 i A600 mogą cieszyć swe oczyska płynną 
animacją. Oczywiście wielkość ekranu można 
zmienic. Przy najmniejszym — wszystko działa za 
szybko, największy — to coś dla użytkowników 
A1200. Zatem już kończę i życzę miłej zabawy. 


Voyager alias Prostak at Miiteldort 






























Firma: Synthetic Dimensions 

|Dystrybutor: IPS Computer Group, Warszawa 
Rodzaj gry: role-playing 

Komputer: Amiga (1 MB RAM) 








O TECT o Eko ao e lala 
ka tak bardzo poszła naprzód, ze praca 
człowieka coraz częściej byla zastępowa ma- 
szynami, bo maszyny mogą pracować ciężej, 
dłużej I wydajniej. Człowiek został zepchnięty do 
roli nie nie robiącej marionetki. Niektórych jed- 
nak drażnił ten stan i postanowili położyć mu 
kres. Powstały liczne bojówki, które niszczyły 
maszyny, najlepsi „podziemni" politycy pisali 
[A ESO Co az UWE I osi 
rzebę powtórnego zapewnienia wszystkim pra- 
cy. Wkrótce do walczących przyłączyła się więk- 
szość mieszkańców globu. Gzęśc maszyn prze- 
robino na konserwy i powoli wracał porządek. 
Znów na pieniądze trzeba bylo zapracować. To 
oczywiście nie spodobało się tym, którym bar- 
dziej odpowiadała bezczynność. Nowego Spo- 
sobu zdobywania dóbr nie przyjęli z radością, 
nie zmienili swoich nawyków. Nazywali siebie 
„Janosikami nowej ery”, jednak dla porządnych 
ludzi byli zwykłymi bandytami, tasymi na cudze 
pieniądze. Aby zapobiec rozszerzaniu się samo- 
MOCZ Ej se EW OCIUJ WIET se 
cia, co robić. Skonstruowano zatem ... robota. 
Maszyna była wyposażona w pancerz aktywny, 
satelitarne kamery reagujące na podczerwień 
i uzbrojona w karabiny i rakiety. Dzięki kamerom 
robot BD-01 doskonale wiedział, gdzie znajdują 
się zarówno terroryści, jak i inne przedmioty Ws 
EECC NIAWZZNCJS OWA WJ SO LYA 
Inie, zatem postanowiono wysłać robota w te- 
ren. BD-01 przeslizgiwał się przez szyb wentyla- 
cyjny, gdy nagle jedna z płyt oderwała się i robot 
runął prosto między terrorystów. Obustronne 
zaskoczenie było pelne. Maszyna bezskutecz- 
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nie próbowała obrócić się, by użyć karabinów, 
ale do dyspozycji pozostały tylko rakiety. Uzyła 
więc rakiet. Zwycięstwo!? Połowiczne, bo akcje 
[ELU raz wy WEZ sA IrCIEJ 

Tak oto mamy okazję wcielić się w postać 
robota. Naszym zadaniem jest wykonczyć 
wszystkich terrorystów, którzy opanowali dany 
budynek, co wcale nie jest łatwym zadaniem. 
Przeciwnicy są uzbrojeni i niebezpieczni. Róż- 
nią się wielkością, agresywnością I - co ważne 
— nie zawsze są ludźmi. Bliski kontakt z terro- 
rystą potrafi skutecznie pozbawić robota ener- 
gii, ale, jak to zwykie w grach bywa, są rownież 
elementy pomocne, np. mapa, dzięki której 
można odnaleźć się w labiryncie pomieszczeń, 
magazynki z 30 pociskami, butelki przywracają- 
ce zmniejszającą się szybko energię życiową. 
Dla urozmaicenia zabawy umieszczono rucho- 
me ściany, które często zasłaniają drzwi. Scia- 
na przesuwa się co jakiś czas sama, ale mogą 
bye niekiedy wymagane do tego specjalne karty 
z literką „D”. Nie zabrakło również teleportów. 
Gra składa się z pięciu etapów: Zamek, ratowa- 
nie 24 astronautów z Centrum Lotow Kosmicz- 
nych, odbicie elektrowni, baza okrętów pod- 
wodnych i kamienna świątynia. 

Teraz strona techniczna. Na początku poch- 
walę kodera za ambitne przedsięwzięcie zro- 
bienia DOOM-a na Amigę. Graczy na pewno 
ucieszy fakt, że Project battlefield działa na 
zwyklej A500. Przed rozpoczęciem gry może- 
my wybrac rozmiar okna, przez które będziemy 
obserwować nasze zmagania. Oczywiście im 
mniejsze, tym gra jest szybsza i bardziej realna. 
Możemy także wlączyć efekty dźwiękowe, mu- 

ykę i cieniowanie wnętrz, jednak to już zależy 
od ilości posiadanej pamięci. Moim zdaniem 
największą wadą gry jest zabezpieczenie (po 
co tyle pytań?). Choć grę można zainstalować 
na twardym dysku, jednak dołączony program 
instalacyjny nie robi tego poprawnie. Ogólnie 
jednak gra jest ciekawa. Bardzo mnie cieszy, że 
znałazł się ktoś, kto nie używa Amosa, Dzięki 
temu powstal ten jeden z pierwszych „doomów” 
na Amigę. Brawo! 


Sunday Driver 


irma: Mirage 
, Dystrybutor: Mirage, Warszawa 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: Amiga (1 MB RAM) 
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S plitter to całkiem nieźle zrobione puzzie 
na komodorka. Na początku gry pojawia 
się na ok. 5 sekund obrazek w całości, po 
czym znika i musimy go złożyć z pojawiają- 
cych się w prawym dolnym rogu fragmentów. 
Fragmenty możemy dowolnie wybierać poru- 
szając dżojem w górę/w dół. W przypadku, 
gdy ustawimy część obrazka na złym połu, 
zamienia się on w destrukcyjną chmurkę, któ- 
ra niszczy inne, stojące już na swoich miej- 
scach kawalki. Destrukcja odbywa się albo 
w pionie, albo w poziomie. Utrudnienie to jest 
calkiem fajnym pomysłem, jednak „podróż” 
chmurki trwa tak dlugo, że można uświrknąć. 
Dodatkowo trzeba pamiętać o tym, by się nie 
zablokować, O co chodzi? Otóż jeśli brakuje 
nam kawałka obrazka z lewej strony, a pozos- 
tałe części ustawimy tak, że nie będzie się 
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est to gra zręcznościo- 

wa, która może na dłu 
gie godziny przypiąć gra- 
cza (joystickiem) do kom 
putera. Moim zdaniem jest 
po prostu dość trudn 
i wymaga sporych umie= 
jętności manualnych ora 
obycia z drążkiem. Stano: 
wi przez to doskonałe 
dla prawdziwego „sm 
zręcznościówek. 

Grafika jest całkiem 
zwłaszcza na dalsżych pie 
Jedynie główny bohater .(n 


można tam dostać, to nici z rozwiązania. Czyli 
również element strategiczny. 

Ze względu na małą rozdzielczość obraz- 
ków (160x200 — multicolor), układanie puzzli 
nie jest proste — brak wyróżniających się 
szczegółów na poszczególnych fragmentach 
powoduje, że są one do siebie bardzo podob- 
ne a przez to trudne do zidentyfikowania. 

Przygrywająca przez cały czas muzyczka 
jest OK. 


Sancho Pancho 


Dystrybutor: L.K. Avalon 
Rodzaj gry: puzzie 
Komputer: C-64 (dysk/taśma) 
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PO GED 
Autorzy: Tomasz Olszewski, Ma- 
riusz Waras, Miłosz lgnatowski 
Firma: inflexian Development 
Dystrybutor. TimSoft, Koszalin 
Rodzaj gry: platformowa 
|Komputer: €-64 (dysk) 


| Firma: TAITO 
Dystrybutor: MARK SOFT, War- 
szawa | 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (taśma) 











irma: Iniiexion Development 
Dystrybutor: Tim Soft, Koszalin 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (dysk/taśma) 
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taj grze liczy się przede wszystkim ref- 
leks, zręczność oraz pelne skupienie 
w kontrolowaniu pola walki. Dynamiczna ak- 
cja zmusza do podejmowania wielu decyzji 
jednocześnie. Tylko najwytrwalsi zasmakują 
słodyczy zwycięstwa, a jest o co powalczyć. 
Potężny demon zia, Zawełl, porwai 
i uwięził za ośmioma krainami przepiękną 
księżniczkę Alicję. Jej ojciec, stary, poczci- 
wy król Lech, za uratowanie córki obiecał 
wybawcy oddać jej rękę oraz pół króles- 
twa. Wielu śmiałków wyruszyło do krainy 
A Zawella, lecz żaden nie powrócił. 

Dużo wody upłynęło zanim podjąłeś 
decyzję (a co mi tam, psia kostka, ryzyk fi- 
zyk). Jako kolejny kandydat otrzymasz 

= z królewskiej stajni latającego supersmo- 
Pr "Tt « ka. Kształtem — zwierz, funkcjonalnością — 
maszyna. W każdej z ośmiu krain napot- 
kasz przeróżne kreatury, stworzenia 
o przedziwnych kształtach, którym Zawell 
nakazał uatrakcyjnić Twą podróż 





Bs » 
(9 oo fiejogózc 
UL a 





PUFFYS SAGA 


ohaterami tej gry są sympa- 
tyczni bracia Puffy i Puffyn, 
ale tylko jeden z nich będzie brał 
udział w naszej wędrówce. Rozpo- 
czynając zabawę, wybieramy po- 
między silniejszym a szybszym. 
Nie jest to bez znaczenia, gdyż 
jedne etapy łatwiejsze są dla Puf- 
fy'ego, inne zaś dla Puffyna. 
Czeka nas długa wędrówka, 
w której należy wykazać się za- 
równo sprytem, jak i szybkością 
podejmowania decyzji. Celem gry 
jest zebranie wszystkich PAD 
GOMS (kropek siły) oraz udźców 
baranich, dzięki którym utrzymamy 
odpowiedni poziom energetyczny, 
niezbędny do kontynuacji wędrów- 
ki. Stan liczbowy wskaźnika ener- 
gii zmniejsza się wraz z upływem 
czasu, podczas ataków oraz 
w momencie zetknięcia się z wro- 
giem. Na swej drodze napotkamy 
wielu wrogów, mnóstwo sekret- 
nych przejść, przeszkód oraz 
przedmiotów. Zbierając te ostatnie 
chwilowo powiększamy swoją 
sprawność, zyskując przy okazji 
premie punktowe. Przedmioty 
umożliwiają zwiększenie prędkości 
poruszania się, uzyskanie ogniste- 
go wydechu, mocniejszych strza- 
łów, niewidzialności itp. Do otwie- 
rania tajemnych przejść i skrzyń 
używamy znalezionych wcześniej 
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(atakają na wiele sposobów). Smok może led- 
nocześnie rzucać bomby i strzelać ogniem, 
jednakże niekiedy arsenał ten będzie zbyt 
ubogi. Niektóre z unicestwionych gadów będą 
rozrzucały różnokolorowe przedmioty, kształ- 
tam przypominające Jaja. Zawierają one różne 
czary, które po zebraniu dają smokowi dodat- 
kowe sprawności, m.in. podwójne lub potrójne 
działko, mocniejsze strzały, pociski z napał- 
mem, zmniejszenie rozmia- 
rów (smoka), osłona (tarcza, 
dzięki której przez 99 se- 
kund smoka nie dosięgają 


2 Firma: TENGEN INC. 
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szawa 


Dystrybutor: MARK SOFT, War- 


Rodzaj gry: zręcznościowa 


Komputer: C-64 (taśma) 
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kluczy. Wśród przedmiotów znaj- 
dują się również takie, które należy 
omijać z daleka. Są to: kałuże 
kwasu, płytki spowalniające, pu- 
łapki, przejścia z bramkami prądo- 
wymi itd. Frudno będzie unicestwić 
wrogów, bo rozmnażają się w naj- 
mniej oczekiwanym momencie, 
poruszając się nieco szybciej od 
nas. Nasi nieprzyjaciele to duchy, 
smoki pełzające i latające oraz 
[TAA 
Do kasety dołączona jest in- 
strukcja obsługi, zawierająca 
szczegółowe informacje dotyczą- 
ce zasad gry i punktacji. Znajdzie- 
my w niej również wskazówki, 
dzięki którym łatwiej będzie poko- 
nać wrogów. 
Robert Kuliś 


Firma: UBI-SOFT 
Dystrybutor: Mark-Soft, Warszawa 






Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (taśma) 
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pociski wrogów), dodatkowe życia itp. Na koń- 
cu każdej z ośmiu krain musisz stanąć twarzą 
w twarz ze specjalnym wysłannikiem demona. 
Każdy z tych potworów ma swoje słabe stro- 
ny, musisz więc korzystać z różnych strategii, 
by je pokonać. Powodzenia Mr. Wallenrod! 


Robert Kuliś 


NURKAL SHOT 
RREA 1 
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TELEKOMUNIKACJA 


Tak, to już piąte nasze spotka- 
nie pod hasłem PACKET RADIO 
— nowe okno na świat! Jak do- 
tychczas dobrnęliśmy do poło- 
A dle *1 0 CZT Be lolo OKOJA 
których zainteresował ten temat 
zapewne zauważyli, że nasze 
ozZE EWC OM ia w 
komicie podołać wymogom 
transmisji radiowej, choć z po- 
zoru wydaje się ona tak skom- 
plikowana. Mam nadzieję, że ni- 
niejszy opis będzie pomocny 
przy zgłębianiu zasad działania 
tej formy łączności. Może w nie- 
dalekiej przyszłości doczekamy 
się odpowiednio gęstej sieci 
stacji, może..., ale wracajmy do 
sedna sprawy, a więc do opisu 
or] C4 SOW Oil 8 





MALL on/off — skrót: MA — ustawienie ON po- 
woduje, że w opcji monitoringu będą wyświetia- 
ne wszystkie odebrane pakiety, natomiast usta- 
wienie OFF spowoduje, że wyświetlane będą 
jedynie pakiety informacyjne, sterujące oraz 
ogólne, czyli np. BEACON CQ. Niestety, wersja 
6.0+ nie została wyposażona w tę komendę. 
MAXFRAME x — skrót: MAX — ilość pakietów, 
które mogą być wysłane bez potwierdzenia każ- 
dego pakietu indywidualnie. Parametr x powi- 
nien być ustawiony na t podczas wykonywania 
komend READ i REMOTE. Przy ustawieniu pa- 
rametru x na wartość większą od 1, potwierdze- 
nie poprawności odbioru bądź żądanie powtó- 
rzenia będzie wysłane dopiero po czasie prze- 
widzianym na odebranie danej ilości pakietów. 
Parametr x może przyjmować wartości 1...7. 
MCMD ON/OFF — skrót: MC — ON powoduje, 
że w opcji monitorowania eteru wyświetlane 
będą pakiety zawierające komendy przesyłane 
przez korespondujące stacje oraż wartości pa- 
rametrów owych komend. Komenda ta służyła 
przede wszystkim do automatycznego przesy- 
łania pararhetrów, z jakimi pracuje dana stacja. 
W wersji 6.0+ zrezygnowano z tej komendy, 
prawdopodobnie dlatego, że pliki parametrycz- 
ne można przesyłać bezpośrednio np. przy po- 
mocy komendy RPRG. 

MCON on/off — skrót: MCO — ustawienie ON 
przełącza ekran odbiorczy w tryb pracy monito- 
rowej, czyli wszystkie odbierane pakiety będą tu 
wyświetlane wraz z informacjami o poszczegó|- 
nych pakietach, jak przy użyciu klawiszy F3/F$. 
MCTL on/off — skrót: MCT — trochę dziwna ko- 
menda (na szczęście podobnie jak po wyżej opi- 
sanej, nie pozostał po niej ślad w wersji 6.0+). 
Jej znaczenie to włączanie/wyłączanie wyświet- 
lania pola kontrolnego (control fields) poszcze- 
gólnych pakietów w opcji monitorowania (F3/F5). 
MDIGI znwyw1, znwyw2,... — skrót: MD — poz- 
wala na wpisanie listy digipeaterów, których 
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znaki wywoławcze będą wyświetlane w monito- 
ringu przy zestawianiu połączenia przychodzą- 
cego, które „przebiega” przez dany digipeater. 
Standardowe ustawienie: MDIGI ALL. 

MEM $AAAA...BB CC DD .. .. — skrót: ME — 
umożliwia przeglądanie oraz modyfikację pa- 
mięci komputera od obszaru $AAAA... wprowa- 
dzenie bajtów (BB,CC,DD itd.) w postaci liczb 
szesnastkowych. 

MFILTER abc...xyz lub OFF - skrót: CF! — za 
pomocą tej komendy ustala się, które znaki 
O UENELICERT CRY ESEE oC 
torowania (przy pomocy klawiszy funkcyjnych 
F3 i F5). Działanie tej komer:dy jest identyczne, 
jak wcześniej opisanej CFILTER, tyle że oczy- 
wiście odnosi sie ono do monitora. 

MFNOT znwyw1, znwyw2,. — skrót: MEN — 
pozwała na wprowadzenie listy znaków wywo- 
ławczych stacji, o których dane NIE będą wyś- 
wietłane podczas „maniłorowania eteru". Ko- 
menda działa odwrotnie do MFROM. Standar- 
dowe ustawienie: NONE lub OFF. Niejednoz- 
naczność w synktatyce spowędowana jesi 
różnicą między wersjami 2.0, a 32.0. w wersji 
6.0+ zrezygriowanu z tej komendy, upraszcza- 
jąc jej definiowanie, jak w przypadku komendy 
CFROM, przez wprowadzenie uodatkowych 
znaczników „+" (pius) oraz „-” (minus). Patrz 
komenda CFROM. 

MFROM znwyw1, znwyw2,./Ai.L) — skrót: 
MFR — ilsta znaków wywoławczych stacji, 
O których dane będą wyświetlane podczas ko- 
rzystania z opcji „monitorowania eteru” wywo- 
łanego klawiszami F3/F5. Komenda działa od- 
wrotnie do komendy MFNOT. Patrz też komen- 
da CFROM. 

MHEARD — skrót: Mii — po wydaniu tej komen- 
dy, na ekranie naszego monitora zostanie wyś- 
wietlona lista stacji, które są aktualnie dostęp- 
ne przez węzeł (digipeater! stacji połączonej 
PASZ (yo ERCROrci Wenecję EdojogT aa 
cia w przypadku stacji własnej klawisza F7. 
Jeśli zegar systemowy został włączony 
(CLOCK ggmm), to obok znaku wywolawczego 
danej stacji będzie wyświetlony czas, w którym 
stacja ta była ostatnio „słyszana”. W momencie 
osiągnięcia przez zegar systemowy wskazania 
„00:00”, znaki wywaławcze wszystkich stacji 
będących aktywnymi przed północą zostaną 
wyświetlone wraz ze znakiem „*” (gwiazdka), 
zaś te, które „uaktywniły się” po północy, będą 
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wyświetlone ze znakiem „:” (dwukropek). Jeżeli 
dana stacja jest „słyszalna” przez jeden digipe- 
ater, wówczas znak wywoławczy digipeatera 
jest także wyświetlany. Na ekranie można tak- 
że zaobserwować znak wywoławczy własnej 
stacji wyświetlony w inversie, oznacza to, że 
nasz rozmówca połączył się z nami przez dwa 
lub więcej digipeatery. Aby zapisać listę (MHE- 
ARD) na dysku bądź wydrukować na drukarce, 
należy wykonać połączenie z samym sobą, 
następnie wykonać: WRITE nazwa pliku lub 
PRINTER ON oraz :SEND //MHEARD — w tym 
momencie lista aktywnych stacji zostanie zapi- 
sana na dysku lub wydrukowana. Podobnie do 
powyższej działa komenda NODES. 
MONITOR MBCT ADEKZP UIS HQL — skrót: 
MON — pozwala na ustalenie trybu pracy moni- 
toringu. Znacznik | musi być ustawionyl. Po- 
zostałe znaczniki mają następujące znaczenia: 
M — wyświetlanie odbieranych pakietów da- 
nych na ekranie F1 oraz na kanale głównym, 
;znaczonym przy pomocy komendy MPORT, 
B - selekcja pakietów w opcji monitora 
(FA/'F5), 
C - normalna praca monitora podczas zesta- 
wianie połączenia, 
T — wyświetlanie pakietów wysyłanych na ekra- 
nie F1, na kanale głównym (MPORT), 
A — wyświetlanie pakietów podczas pracy 
w trybie SELF CONNECT — połączenie między 
dwoma kanałami własnej stacji, w niektórych 
wersjach DC parametr ten odpowiada także za 
to, czy nadawane przez nas pakiety mają być 
wyświetlane, czy też nie, 
D — wyświetlanie „ścieżki połączeń” (PATH) 
w przypadku połączeń przechodzących przez 
kika digipeaterów, 
E — odbierane pakiety będą wyświetlane na ek- 
ranie głównym, 
K — wyświetlanie sekcji kontrolnej pakietu, 
Z — wyświetlanie informacji systemowych doty- 
czących parametrów Comm, Resp, Poll, o ile 
powyższe są aktywne, 
P — wyświetlanie wartości bajtu informacji PID 
(bajt kontroli kodowanej ramki) o pakietach, 
U — wyświetlanie pakietów nie protokołowa- 
ZeLN(EDR 
I - wyświetlanie zawartości pakietów danych, 
S — wyświetlanie pakietów kontrolnych, syste- 
mowych oraz nie numerowanych (nieprotokoło- 


wych), 
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H — wyświetlanie kodu (CR-cursor 
retum $0d) po informacji o typie pa- 
kietu, 
Q — wyświetlanie aktualnych wska- 
zań czasu razem z pakietami infor- 
macyjnymi na ekranie F1, 
L — wyświetlanie kodu (CR-cursor return $0d) 
po odebraniu pustej linii. 
MON on/off — skrót: M - włącza/wyłącza od- 
biorczy ekran stacji. W przypadku wyłączenia 
ekranu wszystkie nadchodzące do naszej stacji 
pakiety są przechowywane w pamięci kompu- 
tera. Ustawienie standardowe :M ON. 


MONITOR ON/OFF — skrót: M - pozwala włą- 
czyć lub wyłączyć monitorowanie eteru przy 
użyciu klawiszy F3/F5. Przy włączonym moni- 
torowaniu wszystkie pakiety pochodzące z in- 
nych słacji, które są odbierane przez naszą 
stację będą wyświetlane w następujący spo- 
sób: 


ORZEC ZN EC Je BP CZCNzI 
i 3 AE OW UOTLCYSC LAI 
znak wywoławczy stacji 
WW NZ) 
znaczek „< lub >”, 


wskazujący kierunek 
przesyłanych danych 


znak wywoławczy digipeatera 
(węzła) - o Ile połączenie 
PZA roz) 


znak wywoławczy stacji 
wywołującej 


A oto znaczenia komunikatów wyświetlanych 
Wa W ojero LWY WE 

SABM — Connect Command — proces połączenia. 
PIE spo To den adjotcezcN izy 
czenia. 

DM — Disconnect Mode — stacja nie jest osią- 
galna przez inne stacje. 

UA — Unnumbered ACKnowledgement — ozna- 
czenie pakietu zawierającego informację pot- 
wierdzającą lub niepoprawny odbiór danych. 
FRMR — Frame Reject — suma kontrolna odeb- 
ranego pakietu nie zgadza się z zawartością 
bajtów kontrolnych pakietu (to oznaczenie dla 
łączności przeprowadzanych przez digipeate- 
ry). Wysłano żądanie powtórzenia pakietu. 

RR — Receive Ready — Stacja jest gotowa do 
odbioru danych. 

RNR — Receive Not Ready — stacja nie jest go- 
towa do odbioru danych, np. z powodu przet- 
warzania danych w buforach. 

REJ — Reject -- odebrano pakiet danych, które- 
go suma kontrolna nie zgadza się z podaną 
w bajtach kontrolnych pakietu. 
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UI — Unnumbered Info Packet — oznaczenie 
pakietu „pozaprotokołowego”, czyli takiego jak 
np. Beacon. Ogólnie nie mającego znaczenia 
dla całości transmisji. 

I — Info — oznaczenie pakietu danych. 

MPORT x — skrót: MP — pozwala ustawić jeden 
z kanałów jako kanał główny, to znaczy taki, 
który będzie obsługiwany przez monitor. Para- 
metr x może przyjąć wartości 1...4. Przeważnie 
kanałem głównym jest kanał 4, na którym przy 
nadaniu mu znaku wywoławczego węzła, będą 
wyświetlane dane przechodzące przez węzeł. 
MRPT on/off — skrót: MR — funkcja, której 
przypisana jest ta komenda jest bardzo „popu- 
larna”, gdyż prawie w każdej wersji programu 
inaczej brzmi jej razwa. Działanie... włącza- 
nie/wyłączanie ścieżki połaczenia, czyli listy di- 
gipeaterów (tu repeaterów, czyt. ripiterów) 
w opcji monitorowania eteru. Standardowe us- 
[EWS lalsk OLE 

MSTAMP onioff - skrót: MS — ze pomocą tej 
komendy można włączyć lub wyłączyć wyś- 
wietlanie czasu odebrania pakietu w opcji mo- 
nitorowania eteru. 

MTNOT znwywi, znwyw2,... — skrói; MT — 
dziaia jak MFNOT, ale dotyczy danych, nada- 
wanych DO 1ych stacji. Ustawienie standardo- 
we: MTNOT NONE lub OFF. 

MTO znwywi, znwywa2,... — skrót: MTO = an- 
giejska nazwa tej komendy brzmi MONITO- 
RING TO ..., a pozwala na ustawienie znaków 
wywoławczych stacji, do których adresowane 
pakiety będą wyświetlane w opcji monitorowa- 
nia eteru. Znaki wywoławcze tych stacii muszą 
być poprzedzone znakiem „+” (plus). Ustawie- 
nie przed znakiem wywoławczym danej stacji 
ragz GK (LE EE or (ore ENŁZEN OC SZAT O 
wane do tej stacji nie będą wyświetlane. Przyk- 
ład: MTO ALL — wszystkie „adbierane” pakiety 
będą wyświstiane. „MTO +FOLOG8 —VGI2BY" 
— spowoduje, że rarnki, kłórych adresatem jest 
stacja PÓOL008 będą wyświetlane, zaś adreso- 
wane do VGI2BY — nie. 

MYCALL znwyw — skrót: MY — pozwala na 
wprowadzenie wiasnego znaku wywoławcze- 
go. Znak wywoławczy MUSI być wprowadzony, 
aby praca PR odbywała się poprawnie. Dłu- 
gość znaku wywoławeczego max. 6 znaków al- 
ZWZ EIEN Ao WPYes Cs jr) 
rozszerzeniem znwyw-liczba (liczba=0...15 
w systemie szesnastkowym), np: MYCALL 
JOB4PL-3. 

NCALL znwyw — skrót: NC -- pozwala na 
wprowadzenie znaku wywoławczego dla włas- 
nego węzła. Wskazane jest, aby znak wywo- 
ławczy portu był jednakowy jak znak portu (ka- 
nału) nr 4, ustawionego przy pomocy komendy 
MYCALL. 

NET on/off — brak skrótu — ON powoduje włą- 
czenie wyświetlania kodów informacyjnych, 


które przesyłane są przez współpracujące ze 
sobą węzły. Poniżej przedstawiam znaczenia 
poszczególnych kodów: 

CONN — żądanie połączenia, 

CACK — potwierdzenie zestawionego przez 
węzeł połączenia, 

INFO — przesłanie korespondencji (transmisja 
ec c)H 

IACK — potwierdzenie przekazania danych (ko- 
respondencji), 

DISC — żądanie rozłączenia, 

DACK — potwierdzenie rozłączenia zestawio- 
nego przez węzeł. 

NEWS — skrót: //N - po odebraniu tej komendy 
od stacji korespondującej, zostanie do niej 
przesłany plik typu SEQ pt: „NEWS”, o ile znaj- 
duje się on na dysku. Plik taki może zawierać 
np. mini biuletyn informacyjny dla stacji pracu- 
jących w lokalnej sieci PR. 

NODES - skrót: N - wydanie tej komendy spo- 
woduje wyświetlenie listy aktywnych (słyszal- 
nych przez daną stację) stacji węzłowych. 
NUSE x — skrót: NU — pozwala ustawić liczbę 
używanych aktualnie portów. Ilość używanych 
portów jest odwrotnie proporcjonalna do całko- 
witej prędkości przesyłania danych, wszak op- 
rócz prędkości transmisji należy wziąć pod 
uwagę także czas, jaki potrzebny jest naszej 
stacji na przetworzenie nadawanej informacji 
na pakiety oraz odebranych pakietów na pos- 
tać. w jakiej korespondencja jest wyświetlana 
na ekranie monitora naszej stacji. Tak więc, im 
więcej używanych kanałów, tym więcej czasu 
zaimie naszemu systemowi obróbka danych, 
tym samym dłużej potrwa całość transmisji. 
Przy okazji omawiania tej komendy, zadam py- 
tanie: Czy teraz zrozumiałeś, Drogi Czytelniku, 
dlaczego komendy FRACK, RESPTIME oraz 
inne, których argumentami są wielkości czasu 
(szczególnie te, mierzone w milisekundach), 
mają tak dużą skalę wartości parametrów? 
Otóż służą one do ustawienia optymalnej war- 
tości, która nie spowoduje „przeciążenia” sys- 
temu, ani „luk” w jego pracy. W wersji 6.0+ ko- 
mendę tę zastąpiono komendą USER. 
OUTPUT $AAAA $EEEE — skrót: O - wysyła 
dane z pamięci od adresu $AAAA do $EEEE, 
gdy napotka bajt=$00, nastąpi automatyczne 
przerwanie tej czynności. 


Uff! Na dzisiaj chyba wystarczy. W następ- 
nej części dokończenie opisu komend, a więć 
zapraszam do lektury. 


Artur „JOBO” Bychowski 
(edn.) 


P.8. Przypominam, że program DigiCom 
w wersjach 3.51 i 6.0 jest dostępny na naszym 
dysku PD nr 43 (z zeszłego miesiąca). 
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stnienie wirusów całkowicie 
wykluczone jest w systemach 
posiadających tylko magneto- 
fon, bowiem bez ingerencji użyt- 
kownika nie jest możliwe skaso- 
wanie jakichkolwiek danych z ka- 
sety. Teoretycznie można sobie 
wyobrazić wirusa, który „siedzi” 
w pamięci podczas kopiowania 
programu (np. edytora tekstu), 
a później podczas pisania tekstu 
nagle zawiesza system. Praktycz- 
nie jednak takiego wirusa nie moż- 
na napisać, a przynajmniej jest to 
bardzo trudne, ponieważ progra- 
my dla C-64 są najczęściej skom- 
presowane i podczas dekompresji 
cała pamięć jest przemieszczana, 
kasowana itp., co z pewnością 
unieszkodiiwiłoby kod mikroba. 
Programy wykorzystują również 
dla swoich celów wszystkie przer- 
wania i nie sprawdzają, co było 
podczepione pod wektory przer- 
wań wcześniej (co spowodowało- 
by unieszkodliwienie wirusa). 
Większość z użytkowników ko- 
rzysta z kart rozszerzających (car- 
tridge'y) oraz różnych dopalaczy 
przyspieszających wczytywanie 
programów. Najpopułarniejsze 
karty, takie jak Final 2, Final 3 
i Action Replay, całkowicie 
przechwytują kontrolę nad kompu- 
terem, urządzeniami zewnętrzny- 
ml i opcją RESET uniemożliwiając 
działanie bakcyla. Powyższe uwa- 
gi dotyczą także użytkowników 
stacji dysków! Może to wydawać 
się nieprawdopodobne, bo prze- 
cież stacja dysków posiada pa- 
mięć RAM, w której może zag- 
nieździć się wirus, jednak aby roz- 
począć swoją destrukcyjną działal- 
ność, musi on dostać sygnał 
z zewnątrz. Ponieważ prawdopo- 
dobnie nikt w Polsce nie posiada 
twardego dysku podłączonego do 
C-64, ogranicza to działalność wi- 
rusa do jednej, no może kłlku dys- 
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Większość Czytelników zetknęła się na pewno z określeniem wirus 


komputerowy. Jest to z reguły krótki i bardzo złośliwy programik, A) 
potrafi dla żartu np. sformatować dyskietkę. Wydawać by się mogło, że 
wirusy komputerowe dotyczą tylko sprzętu 16- lub 32-bitowego, takiego jak. 
IBM czy Amiga. Niestety, pojawiły się one również na maszynkach 8- 
bitowych. Na całe szczęście działalność wirusów na komputerach 8- 
bitowych jest bardzo ograniczona. 


WIAWJAKH 


kietek i to na dodatek tych, które 
nie są zabezpieczone przed zapi- 
sem. Mimo to paru szaleńców na- 
pisało kiłka wirusów i programów 
wirusopodobnych. 


Na komodorku występują właści- 
wie tylko dwa rodzaje wirusów. 
Pierwszy Z nich, pseudo wirus, sta- 
nowi dołączona (ręcznie przez 
dowcipnego crackera) do jakiegoś 
programu krótka procedurka, która 
zaraz po uruchomieniu spreparo- 
wanej w ten sposób np. nowej gry 
formatuje cały dysk, dodając nagłó- 
wek w stylu: „Polish virus” lub inny. 
Wszystkie dane zapisane dołąd na 
dyskietce zostają bezpowrotnie 
zniszczone, w tym również i wirus. 

Drugi rodzaj wirusa to groźna 
i naprawdę niebezpieczna proce- 
dura, która zagnieżdża się w pa- 
mięci stacji dysków, sama się roz- 
mnaża | wyrządza liczne szkody, 
począwszy od kasowania plików, 
a skończywszy na wprowadzaniu 
zmian do ścieżki zawierającej in- 
formacje o katalogu. Przykładów 
szkód wyrządzonych przez takie- 
go wirusa może być wiele: 

— pod kllkunastoma nazwarńni 
różnych plików znajduje się ciągle 
ten sam program; zaałakowane 
przez złośliwca piiki znajdują się 
na dysku, ale nie mamy. do hich 
dostępu, 

— wirus wprowadza liczne zmia- 
ny we wnętrzu samego programu, 
przez co nie daje się go urucho- 
mić (oczywiście programu), 

— początkowo na dysku jest 
sześćdziesiąt plików, po zaatako- 
waniu przez bakcyla zostaje ich 
tylko kilka. 

Oprócz opisanych powyżej 
przykładów szkód wyrządzanych 
przez wirusa, istnieje jeszcze je- 


den ślad, mogący świadczyć. 


o obecności „nieproszonego goś- 


-cia”. Każda operacja, jaką musi 


wykonać nasz złośliwiec, wymaga 
czasu. Objawia się to długą reak- 
cją oczekiwania na pojawienie się 
katalogu dyskietki (wówczas to wi- 
rus dokonuje swoich spustoszeń), 
a wszystkie operacje stacji dyś- 
ków są wyraźnie spowolnione. 


Bayerische Hakkenste: 

Swego czasu w.prasie zachod: 
niej twierdzono, że wirus ten 
(w skrócie zwany BHP) jest naj- 
groźniejszym zarazkiem dla C-64. 
Ponieważ nie spotkałem się z tym 
wirusem, moja wiedza na temat 
jego działania pochodzi głównie 
z żasłyszanych opinii oraz za- 
chodnich czasopism. 

Pó uruchomieniu zarażonego 
programu wirus przejmuje częś- 
ciowo kontrolę systemu i zaraża 
kolejne programy. Prawdopodob- 
nie wykorzystuje do tego celi pa- 
mięć RAM stacji. dysków i aby te- 
mu zapobiec, nie należy korzystać 
ż jakiegokolwiek cartridge'a ani 
z dopalacza stacji dysków. Przy- 
puszczam także,:że wirus ten, op- 
ócz infekcji kolejnych” piików, fot- 
matuje określone Ścieżki dysków. 
lub zmienła ich kod. Ewentualne 
przegranie zainfekowanego prog- 
ramu na kasetę może „powodo- 
wać, że program. ten zaweze lub 
tylko czasami nie będzie się. uru- 
chamiiać. 

Speed BASIC. 

Nie jeet'to wirus w psinym tego 
słows znaczeniu, nazwałbym QD 
raczęj „koniem trojańskim”, tzn. 
programem, który pod pożórem 
robienia rzeczy użytecznych wy- 
konuję coś. znacznie mniej. przy- 
jemnego. 

W programie tym (będącym po 
prostu Wirus Makerem) ustanawia 
się czas, po którym peeudo-wirus 
ma zaatakować 6raz sposób: i to- 





dzaj tego ataku. Kategoria ataku 
obejmuje: wyświetlanie jakiegoś 
głupiego tekstu, zmianę kolorów, 
zawieszenie komputera oraz ka- 
sowanie informacji. Po wybraniu 
powyżezych opcji na dyskietce ge- 
nerowany jest program Speed BA- 
SiC, który wygląda jak rozszerze- 
nie BASIC-a przyspieszające jego 
działanie. Teraz wystarczy tylko 
podrzucić nieświadomemu kole- 
dze tak spreparowany programik 
i czekać na efekty, Na zakończe” 
nie dodam, że bakcyl ten po zain- 
stalowaniu w pamięci odlicza czas 
do rozpoczęcia destrukcyjnej dzia- 
łalności, ale samoczynnie nie roz- 
nosi się daiej. Sam zbiór Speed 
BASIC działa również na kompu- 
terach wyposażonych jedynie 
w magnetofon. 

WCF Polish Virus. 

Pełna nazwa tego wirusa brzmi 
„World Cracking Federation Polish 
Virus" i były nim zainfekowane 
programy sprzedawane przez 
handlarzy na warszawskiej giet- 
dzie. W stolicy natomiast zaopat- 
rywali się w programy handlarze 
z innych miast, co spowodowało, 
że'nazwa WCFPV znana była pra- 
wie w całym kraju. 

Nie jest to mikrob polskiej pro- 
dukcji, a tylko przeróbka programu 
(bodajże szwedzkiego) służącego 
do.zabezpieczania programów 
przed ingerencją osób trzecich. 
Niezbyt prawidłowe wykonanie 
programu powodowało, że jego 
uruchomienie przy obecności car- 
tritige'a (ezczególnie Actlon Rep- 
iay'a) najczęściej prowadziło do 
uruchomienia procedury destruk- 
cyjnej, polegającej na szybkim 
(Quick) sformatowaniu dyskietki. 
Formatowanie to odbywało się 
poprzez instrukcję analogiczną do 
BASIC-owej „OPEN 
15,8,15,"N:WCF POLISH VIRUS” 
: CLOSE 157, dlatego piłki można 








było odtworzyć programem Disk 
Vizard 1 lub 2. Niestety, nazwy pli- 
ków ulegały straceniu, tak więc 
odtworzenie kilkunastu nażw z pa- 
mięci praktycznie było niemożliwe 
(choć znam osoby, którym się to 
udawało). Po sformatowaniu dys- 
kietki program wirusa celowo się 
zawieszał. 

Łatwo można rozpoznać, który 
z programów wyposażony jest 
w powyższe zabezpieczenie, po- 
nieważ uruchamianiu programu 
towarzyszą charakterystyczne 
dźwięki, a na ekranie ukazuje się 
napis „World Cracking Federation 
Protector” lub coś w tym rodzaju. 
Aby zabezpieczyć się przed sfor- 
matowaniem dyskietki, naieży 
zakleić otwór z boku dyskietki lub 
wykazać się refleksem i po zoba- 
czeniu napisu „WCF...” w porę wy- 
jąć dyskietkę z napędu. 
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W przypadku zaobserwowania 
objawów zainfekowania wystarczy 
wyłączyć kompułer i stację dys- 
ków na około pół minuty i po bólu. 
Ale wypadałoby jeszcze uzdrowić 
programy znajdujące się na dys- 
kietce. Do tego celu możemy użyć 
dowoinego programu z wbudowa- 
nym edytorem dyskowym, np. Dir- 
Master, DiskWizard. Na początku 
sprawdzamy wszystkie pliki, czy 
którykolwiek z nich nie zaczyna 
się od Ścieżki osiemnastej. Jeżeli 
tak, to oznacza to, że jest on zata- 
żony i za pomocą DirMastera mo- 
żemy go ziikwidować. Jednak 
szybciej i prościej możemy tego 
dokonać używając epecjalnia do 
tego celu napisanych programów 
antywirusowych. 


LES INFECTED: 
IRENA JESZ E 


Spotkałem się z trzema 
programami tego typu, 
z czego tylko dwa są godne 
uwagi. 

HiV Finder V2.2+. 

To bardzo skuteczna 
i zarazem prosta w obsłu- 
dze „ezczepionka”. Sposób 
użycia jest prosty: do napę- 
du należy wsunąć podej- 
rzany dysk i przycisnąć kla- 
wisz spacji, wówczas prog- 
ram automatycznie przea- 
nalizuje cały dysk 
i wyświetli iistę zapisanych 
na nim plików. Gdy pliki są 
zdrowe, to po prawej Stro- 
nie (koło nazwy progtamu) 
ukazuje się napis OKAY. 
Jeżeli dany plik jest zarażo- 


ny, ukaże się komunikat INFEC- 


MUZ 





"TED i możemy wirusa znisz- 
czyć fiub zachować). Na korń- 
cu podawan jest informacja 
o liczbie plików. zapisanych 
na dyskietce, liczbie plików 
zarażonych otaz wyleczo- 
nych. Po przyciśnięciu dowol- 
nago klawisza testowany jest 
tastępny dysk. 

Antyvirus V4/Jtx. 

Jest to program bardziej 
rozbudowany. Oprócz możli- 
wości dokładnego sprawdza- 
nia samej dyskietki, ścieżki 
z katalogiem, wszystkich sek- 
torów dysku oraz zapisanych 
ra nim plików, umożliwia kon- 
trolowanie pamięci kompute* 
ra, stacji dysków, a nawet po- 
siadanej drukarki. 

Po uruchomieniu programu 
automatycznie identyfikowana 
jest konfiguracja systemu. 
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Program rozpoznaje, czy zestaw 


wyposażony jest w jedną 
czy dwie drukarki (posiada- 
jące własną pamięć), stacje 
dysków, dodatkowe tózsze- 
rzenie pamięci lub twardy 
dysk (1). Urządzenia te mogą 
być bowiem potencjalnymi 
nośnikami, służącymi do 
rozprzestrzeniania się wiru- 
SÓW. 

Antyvirus V4. pozwala też 
na przeprowadzenie pros- 
tych operacji dyskowych, 
np. formatowanie dyskietki, 
kasowanie wszystkich zapi- 
sanych plików oraz porząd- 
kowanie całego dysku (vali- 
dałe). 


Reasumująo: prawdzi- 
"wych wirusów na C-64 nie 
ma, a jeżeli są, to poprzez 
powszechne wykorzystywa- 
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nie kart oraz dopalaczy nie stano- 
wią jakiegokolwiek zagrożenia. 
Dużo gorzej wygląda sprawa 
z tzw. „końmi trojańskimi”, gdyż 
praktycznie każdy taki programik 
może napisać sam i to nawet 
w BASIC-u. Tak więc, Drogi Czy- 
telniku, sceptycznie podchodź do 
wszelkich programów typu Speed 
BASIC i tym podobnych oraz zaw- 
sze zabezpieczaj dyski, a uchroni 
Cię to od utraty informacji zawar- 
tych na nich. 

Dla zainteresowanych tematem 
na dysku PD nr 44 umieszczamy 
oba przedstawione programy an- 
tywirusowe oraz jeden ZAINFE- 
KOWANY plik (muzyczka z ostat- 
niego party w Tamowie), który bę- 
dzie dowodem istnienia oraz dzia- 
łania tych zwariowanych 
szkodników na naszej poczciwej 
komodzie. 


Marsoft 6 Gregory 
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W poprzednim artykule dowiodłem, że wi- BNENNOUZZACICINNYCEROJCH 
rus BHP może być bardzo SEZ OWAYĄ wy energetyczne, czyli zew- 
zwłaszcza gdy używa się C-64 bez karty. SLUGUADIŁZEGIECZ CJI SOC 
KEWNKYZNOKNEOW""IJJIEKICEC IJ bilizatorów i filtrów zawarty we 
mikroba proponuję skorzystać z programu, BASE GJls(UcH 

którego listing znajduje się w a artykule. 


| Zewnętrzny zasilacz, wykonany w postaci 
. małego szarego pudełka, dostarcza stabilizo- 
, wanego napięcia +5V i przemiennego 


9V o mocy około 40 W. Napięcie stabilizowane 


+5V dołączone jest do końcówki 5 złącza CN7 
| płyty C-64, a zmienne 9V do końcówek 6i 7. 
a Końcówki 1, 2, 3 tego złącza podłączone są do 


masy (-) zarówno zasilacza, jak i komputera. 
Tuż za złączem CN7 (rys. 1) znajduje się 
blok filtrów LC, których zadaniem jest zabez- 
pieczyć komputer przed niebezpiecznymi prze- 
pięciami, które mogłyby się pojawić przy włą- 
czaniu sprzętu, usuwa on także resztki zakłó- 
ceń W.CZ. pochodzące z sieci energetycznej 
(elementy C20, C21, C99, C100, C97, L4, L5). 
Włącznik SW1 służy do włączania i wyłącza- 
nia komodiusza. Napięcie [+5V po odfiltrowa- 
niu wykorzystane jest do zasilania układów lo- 
gicznych C-64. Napięcie przemienne 9V jest 
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3] 265 GOTO 255 
|] 276 GOSUB 500:1F F THEN PRINT A2$:GOSUB 
„| 485:60T0 220 
| 275 OPEŃ 1,8,15,"T":OPEN 2.8.2, "%":PRINT 
= :PRINT "PASS 1” 
* |] 286 TR=18:SE-1:F2-0 
„| 285 PRINTE 1,"U1 2 B 18";SE:SX=SE 
z] 290 GET 42,4% ,B3 
„| 295 TR=ASC_ (A5-US):SE-ASC (B5+4$) 
*Ą|3BB FOR BP=2 TO 226 STEP 32 
385 PRINTR 1,"B-P 2";BP 
5) 310 GET +Z,A6:IF (ASC (A$+4$) AND 15)02 
J THEN NEXT BP:GDTO 335 
*4| 315 FZ=FZ+1:GET %2,A$.B3:TRCFZJ=ASC (A$+ 
ż W4):SE(FZ)=ASC (B$44$) ; 

320 FI$(FZ)="":01(FZ)-SX:02(FZ)=BPHI 


sprawdzania dyskietek i wyłapywania: pli- 

ków zarażonych wirusem BHP. Jest on 
modyfikacją programu pochodzącego z 'Bajtka. 
3/89, a ten z kolei jest modyfikacją programu za- 
mieszczonego w czasopiśmie 64'er, Pierwsza 
modyfikacja wykonana została przez Klaudiusza 
Dybowskiego i polegała na usunięciu procedury 
, usuwania wirusa z pliku, ponieważ istniało podej-' 
| rzenie, że opcja ta może dodawać wirusa. Ja 
osobiście dorobitem opcję całkowitego usuwania 





Ę* rogram przedstawiony na listingu służy do 


zarażonego pliku oraz formatowania dyskietki. 

Po uruchomieniu programu na ekranie ukazuje 
się menu główne zawierające następujące opcje: 
4 — wyszukiwanie wirusa, 

2 — lista zbiorów zakażonych, 
3 — katalog dyskietki, j 
4 — wyjście z programu, 

5 — kasowariie pliku, 

6 — formatowanie dysku. 

Pierwsza z opcji powoduje, że cały dysk znaj- 
dujący się aktualnie w napędzie zostanie prze- 
szukany na ewentualną obecność wirusą BHP; 
W przypadku otrzymania komunikatu o obecnoś- 
ci wirusa na dyskietce proponuję skorzystać 
z procedury 2 wyświetlającej zakażone zbiory 


radzę skasować plik z dyskietki za pomocą.„rou- 
tinki” 5 i dla pewności sformatować. dyskietkę (6). 
Opcja 3 powoduje zwykłe wyświetlanie: katalogi 
dyskietki, a działania opcji 4 (wyjście z ;progra- 
mu) nie muszę chyba tłumaczyć. 


Mariusz Ferdyn 





P.S. Przed uruchomieniem programu <adzę 
się upewnić, czy w pamięci przypadkowo nie 
znajduje się wirus. W tym celu proponuję wyłąe 
czyć stację dysków oraz komputer na przynaj- 
mniej 1 minutę, po czym załadować program 
antywirusowy i sprawdzić nim dyskietkę, z Któ- 
rej został wgrany. Jeżeli program wykryje na 
niej wirusa, dalsze korzystanie z programu mo- 
że mieć zgubne skutki, włącznie z utraceniem 
wszystkich danych na dysku i/lub rozprzestrze- 
nieniem się mikroba na dalsze dyski. 
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266 POKE 53280,4:POKE 53281,13 

265 CL$=CHR$ (147):W$=CHR$ (8):0=144 

216 OIM DAC32) „V1CQ)„V2CQ) .FIŚCQ) „TREQ). 
SECQ) „YF$(O) „YTCQ) „VSCQ) 01.0) „DZEQ) 

215 FOR I=1 TO 32:REAO DACT) :NEXT 

226 PRINT CL$"BHP VTRUS KTLLER”:PRINT:PR 





"1. WYSZUKIWANIE NIRUSA”:PRINT 
. LISTA ZBIORON ZARAŻONYCH”: 


325 FOR I=1 TO 16:GET *2,A$:FI$(FZJ=FI$( 
FZ)+A$ :NEXT 

33B PRINT *.";:NEXT 

335 IF TRE9GOTO 285 

3406 PRINT:IF FZ=© THEN PRINT "BRAK ZBIOR 
ON TYPU PRG NA DYSKIETCE.":GOTO 395 

345 PRINT:PRINT "PASS 2” 

350 V7-0:2-0 

355 Ż=Z+1 

366 PRINTE 1,"U1 2-B”;TRC2),SE(Z) 

365 GET 42,A$,B$:FT=ASC (A$+H$):FS=ASC ( 
B$+W$):GET 42 ,A3,A$ 

378 FOR I=1 TO 32:GET %2,A$zA=ASC (A$+H$) 

375 IF A=0ACI) THEN REXT I:GOTO 488 

380 1-34:NEXT I 

385 PRINT ".";:IF ZA FZGOTO 355 

39B IF VZ=6 THEN PRINT:PRINT:PRINT "NIE 
MA WIRUSA BHP NA TEJ DYSKTETCE."* 

395 CLOSE 2:CLOSE 1:GOSUB 485:GOTO 220 

466 PRINT "WIRUS BHP W "FIŚ(Z)" I” 

405 VZ=VZ+1:VF$(NZ)=FI$(7) :VT(VZ)=TRCZ): 
YS(VZ)=SECZ) 

410 V1NZ)=DLCZ) :V2(VZ)=02CZ) 

415 GOTO 385 

426 PRINT CL$:1F VZ-Q THEN PRINT "BRAK P 
ROGRAMOW Z WIRUSEM. *:GOSUB485:GOT0220 

425 PRINT "PROGRAMY ZARAZONE:":PRINT 

438 FOR I=1 TO VZ:PRINT VF$C1):NEXT 

435 GOSUB 4B5:GOTO 226 

440 GOSUB 5BB:IF F THEN PRINT A2$:GOSUB 
485:GOTD 228 

445 PRINT CL$"8";:OPEN 1,8,6,"$":POKE 
781,1:SYS 6547B:GET A$ A$ „AŚ „A$ 

456 FOR I=1 TO 7:GEF A$ .B$ „C$ ,0$:PRINT 

4$B$C$0$;:NEXT:PRINT:GET A$ „AŚ „43 ,B$ 

455 IF ST THEN SYS 65484:G0T0 465 

468 PRINT ASC (A$+W$)+256*ASC (B$+V$);: 
GDTD 450 

465 CLOSE 1:GOSUB 485:GOTO 220 

478 OPEN 1.B,15,"I":CLOSE 1:SYS 64738 

475 OATA 831 008.194 „607 „158 ,194,040,052 
.851,841,178.194 „040 052 ,052,041 

4BB OATA 172,858,853,054 ,170,052,056,058 
.B86, 873, B82 „BBS, dB3 „000 ,000,000 

485 PRINT:PRINT:PRINT "WCISNIJ RETURN": 
POKE 19B,B 

490 GET A$:IF A$<>CHR$ (13)60T0 498 

495 RETURN 

566 F=1:0PER 1.0,15,"T":INPUTR 1,A1$ A2$ 
„A3$A4$:CLOSE 1:IFA1$="BB" THEN F-Q 

505 RETURN 

518 PRINT CHR$ (147):PRINT:PRINT 

515 PRINT "KASONANIE PLIKOW": PRINT 

52B PRINT "WPROWADZ NAZWE PLIKU OO KASAC 
Ji:* 

525 INPUT A$ 

536 OPEN 15,8,15,"5:"+A$ 

535 INPUT 15,A,8$,C.0:IF A>19 THEN PRINT 
KE EBK ACH SD 

540 GOSUB 485 

545 RUN 

4 558 PRINT CHR$ (147) :PRINT:PRINT 

555 PRINT "FORMATOWANIE OYSKU”:PRINT:PRENT 

41566 PRINT "WLOZ OYSK PRZEZNACZONY 00 FORMA 













































































prostowane przez mostek GRAETZA (element 
CR4), a następnie filtrowane przez elementy 
C19, C95, do napięcia 9V DC (DC — napięcie 
stałe), z koiei to jest stabilizowane przez układ 
VR2 do napięcia CAN +5V, filirowanego jesz- 
cze przez kondensatory C102, C103. 

Napięcie wyjściowe opisane jako CAN +5V, 
jest rozdzielone i indywidualnie filtrowane na dwa 
napięcia, określone jako VVID (elementy C61, 
C63, C64, L1) oraz VC (elementy C65, C66, 
C67, L2, FB19). Napięcie VVID zasila układ vi- 
deo — VIC, a VC zegar systemowy komputera. 

Niestabilizowane napięcie 9V DC wykorzys- 
tane jest do zasilania silnika magnetofonu C-64 
oraz modulatora sygnału wizji w wersji C-64B. 

Napięcie 9V AC jest dodawane do napięcia 
9VDC przez układ tak zwanej pompy ładunko- 
wej (elementy CR5, CR6, C90), a następnie fil 
trowane przez kondensatory C88 i C89 i stabili- 
zowane przez układ VR1 do napięcia +12V. 

Stabilizowane napięcie wyjściowe jest filtro- 
wane przez kondensatory C57 i C59, zasila 
ono układy VIC i SID oraz tranzystor przed- 
wzmacniacza fonii. 

W nowszych wersjach C-64 blok zasilania 
nie posiada elementów wytwarzających napię- 
cie (+12V, gdyż nowe układy VIC II i SID II nie 
potrzebują +12V (nowsza technologia, osz- 
czędność energii itp.). 


NAJCZĘSTSZE USZKODZENIA 
LICH USUWANIE 


Najbardziej zawodną częścią komody jest 
niestety zasilacz, sami chyba wiecie jak to jest, 
gdy się ma C-64 z magnetofonem, do EXPAN- 
SION portu wepnie sie ze 3 moduły (przez kartę 
MAGIC albo Dataluxa...) i się gra. Po jakimś 
czasie zasilacz zaczyna się nagrzewać, później 
się topi obudowa, no i trach, nie ma zasilacza. 

Są wtedy trzy wyjścia. Po pierwsze kupić no- 
wy, ale z tym może być problem. Po drugie 





















TOWANIA" 
565 PRINT "00 NAPEOU O NR. B” 
576 GOSUB 405 
575 OPEN 15,8,15,"N:BHP VIRUS KTLLER,95" 
5B6 INPUTŁ 15,A,8$.C,O:IF A>19 THEN PRINT 















235 PRINT "3. KATALOG DYSKLETKI”:PRENT 

246 PRINT "4. KONIEC PRACY*:PRINT 

245 PRINT "5. KASOWANIE PLIKOW” :PRINT 

256 PRINT "6. FORMATOWANIE OYSKU":PRINT: 
PRINT 


udać się do serwisu i słono zapłacić za napra- 










255 GET A$:IF A$=""GOTD 255 A" "BSEGg00 00 
266 PRINT A$:0N VAL (A$) GOTO 270,426,44 , rl Ge 485 






8,470,510,550 
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wę, ale kto wie, czy awaria się nie powtórzy. 
Po trzecie można zrobić nowy zasilacz same- 
mu, taki z większym kopem od fabrycznego. 

Proponuję układ z rys. 2. Jest to klasyczny 
układ zasilacza, a więc transformator, mostek 
prostowniczy GRAETZA, kondensatory fiitrują- 
ce i scalony stabilizator. Jako stabilizatora pro- 
ponuję użyć ukłaciu 7805 (polski odpowiednik — 
UL 7505) w obudowie TO-3 (takiej jak od tran- 
zystorów dużej mocy), gdyż zapewni ona dob- 
re chłodzenie. Stabilizator należy koniecznie 
przykręcić do aluminiowego radiatora (potocz- 
nie chłodnica), no bo się z deczka grzeje. 

Jeśli zaś chodzi o uszkodzenia bloku zasilania 
na płycie, to do najczęstszych awarii należą: prze- 
palenie się bezpiecznika F1 (wartość 1A) i mecha- 
niczne uszkodzenie włącznika $W1. Pozostałe 
elementy tego bloku są raczej dosyć trwałe. 


Wielki elektronik TOM-SOFT 
(cdn.) 


SPIS POTRZEBNYCH ELEMENTÓW DO BUDOWY ZASILACZA: 


TRAFO — transformator sieciowy TS 
50/12, TS 50/23, TS 50/47, lub inny 2 * 
(9 do 12V), 2 * 1,5A 

D1-D4 — diody prostownicze BYP 402/50 
lub inne o prądzie przewodzenia przy- 
najmniej !--1,5A 





Anatomia 0-64 


BLOK ZASILACZA 





CR5 


ZRÓB TO SAM 





C1 — kond. elektrolityczny 4700 uF/25V 
C2,C3 — kond. ceramiczne 100 HF 

C4 — kond. elektrolityczny 1000 uF/16V 
VR1 — stabilizator LM 7805, UL7505, itp. 
W1 — włącznik sieciowy (na 220V !) 


c30 
+ 





vo VI 
G 
5 1N4001 
+ C57 


CBB 
10uF "254 c53 CcB3 47D0uF "GOV CRE 
2320nF 100nF 1N4001 
[i JI NE l L. 


47O0uF Z/50U 





-k ĘJL 


3 
10uF /Z5W 2200uF/16V 
C33 
! 100nF 
F F 


Ę 
1ipin USER port 
dv AC 


1D0pin USER port 


C31 

100uF/16V c32 
| | 220nF 
F F 


HC L2 CAN +54 


| 2,Z2uH RCEG | 
cer 1DuF /25U CEE 
| 4TONF "SOW | | 47DOnF /50V 
F F E F 


CAN +5V 


CE4 

1O0uF /25V C653 
| 47OnF /50W 
F 


Ce1 
JE Ą47ONF /BOV 
Schemat 
ideowy 


ON/OFF ; 
UR1 ą | zasilacza 


TRAFO 
Gg p O +SU do C-64 


MI 




















228U AC 








Chciałoby się rzec: 
HELA CHROM UEIHCH 
Faktem jest, że listów 
z prośbą o kurs BASIC- 
a dla zupełnie począ- 
tkujących nadesłaliście 
naprawdę sporo. Wa- 
sza prośba to dla nas 
rozkaz, więc wielkiego 
wyboru nie mieliśmy. 
Szczytnego zadania 
wtajemniczenia no- 
wicjuszy w arkana 
BASIC-a podjął się nie- 
jaki GED - przekonaj- 
my się, co ma do po- 
wiedzenia. 





Witam wszystkich! Na początek 
powiem Wam, że istnieje wiele ję- 
zyków programowania: przejrzysty 
PASCAL, szybki C, inteligentny 
PROLOG, „wojskowa” ADA, 
a w komodorku — BASIC w wersji 
2.0. W czasach, gdy konstruowano 
ZX Spectrum, małe Atari czy właś- 
nie C-64, panowała moda na wypo- 
sażanie maszyn w proste, zrozu- 
miałe dla każdego języki programo- 
wania (czytaj: BASIC-1), a to z po- 
wodu tego, że nie istniały jeszcze 
rozbudowane systemy operacyjne 
prowadzące użytkownika za rącz- 
kę. Zresztą były to czasy, kiedy nie 
było wyspecjalizowanych firm sof- 
tware'owych i programy pisało się 
samemu. Najpopularniejszym języ- 
kiem okazał się BASIC, w którym 
poszczególne rozkazy są po prostu 
wyrazami w języku angielskim, np. 
PRINT — drukuj, LOAD — ładuj itd. 
No to przejdźmy do rzeczy. 


TRYBY 

W BASIC-u mamy możliwość 
pracy w trybie PROGRAMOWYM 
oraz BEZPOŚREDNIM. Cóż to 0z- 
nacza? Otóż jeśli wprowadzimy ja- 
kąś instrukcję z klawiatury i naciś- 
niemy RETURN, to komputer wyko- 
na tę instrukcję w trybie bezpośred- 
nim. Polecenie jest natychmiast 
wykonywane, a jego treść kasowa- 
na z pamięci zaraz po tym. Pod- 
czas pracy w trybie programowym 
tworzymy programy składające się 
z ponumerowanych linii. Linie te 
mogą zawierać po jednej lub po kil- 
ka instrukcji i są przez komputer 
„pamiętane” do momentu wyłącze- 
nia względnie resetu. Po wpisaniu 
wszystkich linii wydajemy komendę 
RUN i dopiero wtedy program jesł 
wykonywany. 


CO WIEDZIEĆ TRZEBA? 

Numeracja linii ma bardzo duże 
znaczenie, gdyż mówi komputero- 
wi o tym, w jakiej kolejności ma je 
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wykonywać. Ich numery muszą 
być liczbami naturalnymi, więc nie 
należy zaczynać numeracji od 
liczb minusowych lub ułamkowych. 
Nie ma natomiast znaczenia, czy 
najpierw wpiszemy linię o numerze 
12, a następnie 8, czy na odwrót. 
Komputer sam ustawi linie w pa- 
mięci zgodnie z kolejnością — od 
najmniejszej do największej. 
Wpisanie iinii o istniejącym nu- 
merze powoduje skasowanie sta- 
rej linii z pamięci komputera i zas- 
tąpienie jej nową. Wpisanie wy- 
łącznie numeru istniejącej linii 
spowoduje skasowanie jej z pa- 
mięci. W trakcie podawania nume- 
rów możemy poprzedzać je zera- 
mi. Komputer będzie traktował li- 
nię 0089 identycznie jak iinię 89. 
W jednej linii (programu, a nie 






ekranowej) możemy zapisać wię- 
cej niż jedną instrukcję. Jeżeli bę- 
dziemy chcieli tak zrobić, to musi- 
my pamiętać o oddzieleniu instruk- 
cji dwukropkiem. 


W DZIAŁANIU... 

Gotowy program uruchamiamy 
za pomocą instrukcji RUN (w try- 
bie bezpośrednim). Instrukcje za- 
warte w liniach będą wykonywane 
według kolejności numerów, aż do 
napotkania instrukcji STOP lub 
END. Instrukcje te nie są jednak 
konieczne — w przypadku ich bra- 
ku komputer zakończy wykonywa- 
nie programu po wykonaniu ostat- 
niej instrukcji. 

Kolejność wykonywania linii mo- 
że być zmieniona przez zastoso- 
wanie w programie instrukcji steru- 
jących (np. GOTO lub GOSUB). 
Aby skasować cały program z pa- 
mięci, należy użyć instrukcji NEW. 
Instrukcja LIST wyświetla na ekra- 
nie treść programu (linia po linii, 
według numeracji). 


ELEMENTY PROGRAMU 

Elementami programu mogą być 
stałe, zmienne, funkcje i wyrażenia. 

Stałe. 

Stałe są to wielkości, których 
wartości nie ulegają zmianie 
w czasie wykonywania programu. 
Stałe mogą być tekstowe lub nu- 
meryczne. 

Stałe tekstowe (łańcuchowe — 
ang. string) są ciągiem znaków 


umieszczonym między znakami 
cudzysłowu. Przykładem może 
być „magnetowid” lub „17.577. 

Stałe numeryczne są to po 
prostu liczby — całkowite, rzeczy- 
wiste i wykładnicze. Mogą być pop- 
rzedzone znakiem „-” lub „+” (ten 
ostatni nie jest konieczny). Przyk- 
ład: 17.57, 44, —7. Uwaga: w notacji 
angielskiej separatorem dziesięt- 
nym jest kropka (.), a nie przecinek. 

Zmienne. 

Są to wielkości zmieniające swą 
wartość w trakcie wykonywania 
programu. Można podzielić je na: 
tekstowe, numeryczne i indeksowa- 
ne (tablicowe). 

Zmienne tekstawe (łańcuchowe) 
— identyczne jak stałe tekstowe. 
Zmienne numeryczne - identycz- 
ne jak stałe numeryczne. 





Zmienne Indeksowane — zmienne 
umieszczone w tablicy. Tablice mo- 
gą być tekstowe lub numeryczne. 
Elementami tablic tekstowych są 
wyłącznie ciągi znaków, zaś tablic 
numerycznych — wyłącznie liczby. 

Każda zmienna musi posiadać 
własną nazwę. Nazwa ta rozpo- 
czyna się od litery, np. „X”. Odwo- 
łanie do zmiennych następuje po 
podaniu ich nazwy. Jedynym wy- 
jątkiem są zmienne tablicowe — 
należy podać nazwę tablicy oraz 
numer elementu. 

Funkcje. 

Są to znane (lecz nie przez 
wszystkich lubiane) funkcje aryt- 
metyczne. Interpreter BASIC- 
a w komodorku rozpoznaje całą 
gamę tych funkcji. Są to między 
innymi: SIN (sinus), SQR (pier- 
wiastek kwadratowy) czy LOG (lo- 
garym naturalny). Oprócz funkcji 
arytmetycznych mamy jeszcze 
funkcje systemowe i tekstowe. 

Funkcje systemowe służą do 
komunikacji między programem 
BASIC-owym a programem 
w asemblerze. Przykładem może 
być funkcja USR. 

Funkcje tekstowe (STR$ czy 
LEFT$) służą do operacji na łań- 
cuchach znaków. 

Wyrażenia. 

Na stałych, zmiennych i fun- 
kcjach można wykonywać najróż- 
niejsze operacje — np. dzielić, do- 
dawać lub porównywać. Dwa ela- 
menty połączone np. znakiem „+” 
są wyrażeniem. Wyrażeniem jest: 


534 + 6 (dodawanie liczb) lub ABO 
+ RYGEN (łączenie tekstów: ABO 
+ RYGEN = ABORYGEN). Nie 
można mieszać elementów wyra- 
żenia (np. 534 + RYGEN) — w wy- 
rażeniu mogą występować wyłącz- 
nie elementy tego samego typu. 
Elementy wyrażenia możemy 
porównywać. Jeżeli wynikiem po- 
równania jest zero, to porównanie 
jest nieprawdziwe — jeśli jeden, to 
jest prawdziwe. 
< mniejsze 
<= mniejsze lub równe 
= równe 
=> większe lub równe 
> większe 
<> różne 
Możliwe jest także stosowanie 
wyrażeń logicznych (zero to fałsz, 
wartość różna od zera — prawda). 


SIC 


dla nie wtajemniczonych 


(cz. 1) 


Operatorami są tu OR (suma lo- 
giczna), AND (iloczyn logiczny), 
NOT (negacja). 


O INSTRUKCJACH 


JAKO TAKICH 

Podstawienie LET. 

Jest to instrukcja obliczająca 
wartość wyrażenia po prawej stro- 
nie znaku równości i przypisująca 
tak obliczoną wartość zmiennej po 
lewej stronie. 

LETa=x+y 

Interpreter C-64 traktuje instruk- 
cję LET jako opcjonalną, więc mo- 
żemy napisać po prostu: 
a=x+y 

W żadnym wypadku nie można 
odwrócić tej kolejności. Kolejność 
„X + y = a” jest błędna! A tak przy 
okazji — nie trzeba robić spacji 
między poszczególnymi składowy- 
mi linii. Ja robię tak dla większej 
czytelności, ale gdy będziecie pi- 
sali program, pamiętajcie, że każ- 
da spacja zabiera pamięć. 

instrukcje sterujące. 

Instrukcja warunkowa IF... 
THEN... to jedna z najważniejszych 
tego typu instrukcji. Umożliwia ona 
zróżnicowanie działania programu 
w zależności od warunku. Możemy 
za jej pomocą robić rozgałęzienia 
w programie. 


IF /warunek logiczny lub 
relacja/ THEN /operacja/ 


Jeżeli warunek jest spełniony, 
to wykonywana jest /operacja/. 





| 
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W przeciwnym razie wykonywana 
jest następna linia programu. 
Dozwolona jest także kombi- 


nacja instrukcji IF... GOTO... (jeśli 


Iwarunek/ to wykonaj linię podaną 
za instrukcją GOTO). 
Skok bezwarunkowy GO TO. 
Wykonanie tej instrukcji jest jed- 
noznaczne ze skokiem do podanej 
linii (w przód lub w tył). 


16 INPUT "PODAJ LICZBE: "X 

20 IF X = 7 THEN PRINT "TO JEST LICZBA 
SIEDEM": GOTO 40 

30 IF X ©> 7 THEN PRINT "MIAŁA BYC 
STODEMKA !!”: GOTO 40 

46 PRINT"JESZCZE RAZ ?": GET A$ 

50 IF A$ © "T" GOTO 40: IF A$ © "N" 
GOTO 48 

60 IF A$ = "T" GOTO 10: IF A$="N" GO 
TO 78 

18 STOP 


instrukcja pętii FOR... NEXT. 
Umożliwia powtarzanie sekwen- 

cji instrukcji. 

FOR /wartość początkowa, czyłi zmienna 
sterująca/ 

T0 /wartość końcowa/ 

STEP /krok/ NEXT 


Wartość początkowa i końcowa 
mogą być wyrażone za pomocą 
liczb iub zmiennych. Krok podob- 
nie; określa on wartość, o którą bę- 
dzie zmieniana zmienna sterująca 
w każdym cyklu pętli. Jeśli instruk- 
cja STEP nie występuje, to krok 
będzie równy jedności. Pętla musi 
kończyć się instrukcją NEXT, która 
powoduje wyjście z pętli. 


16 FOR 1 TO 306 STEP 3 
26 PRINT "COMMODORE"; 
30 NEXT: PRINT "KONIEC" 


Pętle moźna zagnieźdżać, tj. 
umieszczać jedną w drugiej: 


18 FOR 1 TO 5 
20 FOR 1 TO 18 
38 PRINT "A" 
4% NEXT 

58 NEXT 


W tym przykładzie instrukcja 
NEXT w linii 40 zamyka pętlę zapo- 
czątkowaną w linii 20, zaś NEXT z li- 
nii 50 odnosi się do FOR z linii 10. 


Instrukcja podprogramu GO- 
SUB... RETURN. 

Często zdarza się, że pewną 
sekwencję operacji powtarzamy 
wielokrotnie w programie. Zamiast 
więc wpisywać te same sekwencje 
w kilku miejcach programu, dobrze 
jest napisać podprogram, do które- 
go można się będzie odwoływać. 


GOSUB /numer linii początku 
podprogramu/ 

...podprogram... 

RETURN 


Aby interpreter wiedział, w któ- 
rym miejscu kończy się podprog- 
ram, na końcu podprogramu 
musi znaleźć się instrukcja RE- 
TURN. Po jej odnalezieniu inter- 
preter wykona powrót do progra- 
mu głównego, do kolejnej linii (po 
linii wywołującej podprogram). 


instrukcje przesyłu danych. 

PRINT służy do wyświetlania 
na ekranie napisów, wyników obli- 
czeń ito. Elementami tej instrukcji 
mogą być stałe i zmienne (ale nie 
tablicowe), wyrażenia arytmetycz- 
ne i znaki sterujące. Możemy użyć 
instrukcji PRINT na dwa sposoby: 
wpisując dane w cudzysłów lub 
bez cudzysłowu. Wpisanie PRINT 
„4 + 4” spowoduje wyświetlenie 
zawartości cudzysłowu, czyli napi- 
Su: 4 + 4. Wpisanie PRINT 4 + 4 
spowoduje obliczenie wartości 
wyrażenia — w tym przypadku 8. 
Wynik zostanie podany na ekran. 

Znaki sterujące określają spo- 
sób przedstawiania danych na ek- 
ranie. Podaje się je po argumen- 
cie. 

Średnik powoduje, że (np. 
w przypadku wielokrotnego użycia 
PRINT) kolejne dane wyświetlane 
będą bez powrotu do początku 
ekranu — jedna za drugą: 

10 PRINT "ACHA!";;GOTO 10 

Przecinek — tabulacja, czyli 
przesunięcie kolejnego wydruku 
o 11 kolumn: 

10 PRINT "ACHA!" „:GOTO 10 

W znaki cudzysłowu także może- 
my wpisywać znaki sterujące. Mają 
one jednak odmienne działanie. 
Otóż otwierając znak cudzysłowu 
i naciskając znaną wszystkim kom- 
binację klawiszy SHIFT+HOME, za- 
miast wyczyścić ekran otrzymamy 
na ekranie dziwne „serduszko”. Jest 
to znak sterujący. Gdy zamkniemy 
cudzysłów i uruchomimy tę linię ek- 
ranu, komputer odpowiednio zinter- 
pretuje znak sterujący i wyczyści ek- 
ran. To samo dotyczy klawiszy kur- 
sorów, zmiany koloru tekstu itp. 

Instrukcja INPUT umożliwia 
wprowadzanie danych w trakcie 
działania programu. Mogą to być 
zmienne zarówno liczbowe (INPUT 
X), jak i tekstowe (INPUT A$). 
Program oczekuje na podanie da- 
nych, wyświetlając na ekranie znak 
zapytania (i ewentualnie komen- 
tarz: INPUT „komentarz” X). 

Instrukcja READ czyta dane za- 
warte w instrukcji DATA i podsta- 
wia je pod kolejne zmienne użyte 
w instrukcji READ. 

Linia programu z instrukcją DA- 
TA tworzy zestaw stałych (iiczbo- 
wych lub tekstowych), które będą 
odczytywane przez instrukcję RE- 
AD. Stałych (oddzielonych prze- 
cinkami) może być dowolna ilość. 

RESTORE przywraca stan po- 
czątkowy zbioru DATA (stan przed 
rozpoczęciem czytania za pomocą 
READ). Umożliwia to powtórne od- 
czytanie wartości ze zbioru DATA. 

To by było na tyle w dzisiej- 
szym pilocie do serialu. W praw- 
dziwych odcinkach postaram się 
przedstawić dokładne działanie 
poszczególnych instrukcji BASIC- 
a V2.0. Nie będzie to jednak su- 
chy wykaz, lecz spora ilość cieka- 
wych przykładów. NIE ZAPOMNIJ 
WYŁĄCZYĆ ODBIORNIKAI 
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SEBA ELUGLUMNA 
uza Qawna wiedzy Z 
zakresu szkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoły 
=|__ średniej w formie testu. 






Duża dawka wiedzy z 
zakresu szkoły podstawowej 
i pierwszych klas szkoły 
średniej w formie testu. 


Bardzo rozbudowana 
(256 komnat) gra zręcz- 
nościowa. Świetna grafika, 
muzyka i efekty dźwiękowe. 







Coś dla hazardzistów. 
Dwie gry, z których każda 
może wciągnąć na 


Duża dawka wiedzy z 
zakresu szkoły podstawowej 
: i pierwszych klas szkoły 
"|__śradniej w formie testu. 


Gra ucząca ortografii. 
lajjepsze możliwe połączenie 
zabawy z nauką. 
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Zestaw trzech gier. 
- odmiana Tetrisa 
- gra logiczna 
-_ ra loziczno-zręń 


Miecze Valdgira Il - 
przygodowo-zręcznościowa 
gra fantasy, 
Master Mon - doskonały 
monitor pamięci z 
pakietem przykładowych 
programów (w tym 
program do odtwarzania, 
z poziomu Basic-a, muzyki 
stworzonej w programie 
Hardtrack Composer). 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


eny w nowych złotych zawierają VAT i obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 
przy zakupie kilku programów 
DWA PROGRAMY 
TRZY PROGRAMY 
PIĘĆ PROGRAMÓW 


ZAMÓWIENIE NA KARCIE REJESTRACYJNEJ (dodatkowo) 


Zamówienia, koniecznie z dopiskiem CA, prosimy przesyłać na kartkach pocztowych lub 
kartach rejestracyjnych. Można także zamawiać telefonicznie. Należy podać swój dokładny 
adres, tytuły zamawłanych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji około 14 dni. 
OFERTA SPECJALNA - specjalnie dia naszych Klientów przygotowaliśmy ofertę kiłkudziesięciu 
najlepszych programów w bardzo niskich cenach. Szczegóły po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. 


Gra zręcznościowa. 
Grafika na najwyższym 
poziomie, wiele etapów. 
ecenzja: Secret Service 2/9. 








Gra zręcznościowa. 
Wyprowadź bohatera z lochu. 














ABC PROGRAMOWANIA 


Jak napisać własne 


Witam po raz kolejny po dość długiej przer- 
wie. Jak zapewne pamiętacie, jakiś czas temu 
obiecałem, że zajmiemy się dwoma ciekawymi 
efektami zwanymi Tech-Tech i Display-List. 
Mam nadzieję, że od czasu, gdy ukazał się os- 
tatni artykuł z cyklu „Jak napisać własne de- 
mo...” nie próżnowaliście i pogłębialiście swoje 
umiejętności. Dlatego tym razem przedstawię 
tylko pomysly na realizację efektów, bez pełne- 
go kodu źródłowego (mam nadzieję, że po 
przeczytaniu tego artykułu będziecie mogli na- 
pisać go samodzielnie). 

Zacznijmy od początku, czyli od bujania ekra- 
nem. Dzięki komórce $d016 (przesuw poziomy) 
można to zrobić całkiem prosto. Zmiana trzech 
młodszych bitów pozwała przesuwać ekran na 
boki w zakresie 8 pikseli. Tak więc wystarczy 
jedna zmiana $d016 na ramkę i nasz ekran 
przesuwa się. Teraz zrobimy krok do przodu: 
wpiszemy w każdej linii ekranu inną wartość: 





1de 4400 
Idy i 

IGa 30010,X 
cpy 40612 
bne toop2 
sta-$d616 
fmx 


tey 


cy fb 
me loopi 


AbrTka hwte_$cB „5ci „deŻ. $c3, 404 505. 106,507 
dwie $c7.$ebigos,$0* ,9c3,$07 501 ,508 


Wywoływanie tej tabelki co ramkę spowoduje, 
że ekran będzie jakby wygięty (pod warunkiem 
oczywiście, że przygotujemy odpowiednią tabe|- 
kę). Natomiast zmiana wartości wpisywanej do 
rejestru X sprawi, że ekran będzie falował. 

Wszystko pięknie, ale co zrobić, jeśli zech- 
cemy, by ekran falował o więcej niż 8 pikseli? 
Odpowiedzią na to pytanie jest 


TECH-TECH 


Taką nazwę nosi procedura robiąca ten efekt. 
Cała idea jest prosta. Załóżmy, że nasz ekran 
leży pod adresem $0400. Teraz musimy stwo- 
rzyć drugi ekran (koniecznie w tym samym ban- 
ku VIC-a), niech będzie pod $0800. Zawartość 
drugiego ekranu jest taka sama jak pierwszego, 
z tym że wszystko przesunięte jest o jedną ko- 
lumnę w prawo. Teraz w każdej linii wystarczy 
zmieniać $d016 i $d018 (wybór ekranu), aby 
móc bujać ekranem w zakresie 16 pikseli. Oczy- 
wiście, jeżeli zwiększymy liczbę kopii ekranu, 
automatycznie zwiększy się zakres „bujania”. 

W tym miejscu uważny czytelnik może po- 
wiedzieć: „Zaraz zaraz, ale przecież VIC od- 
czytuje mapę ustawienia znaków tylko co ósmą 
linię, i takie zmiany nic nie dają”. Owszem jest 
to prawda, ale my spróbujemy go przechytrzyć 
i sprawimy, by mapa ustawiania znaków była 
odczytywana co linię. Aby to zrobić trzeba ma- 
nipulować zawartością komórki $d011, tak jak 
to się robi podczas wyświetlania FLI. Należy 
oczywiście pamiętać, że wszystkie linie stają 
się teraz krótkie i nasza procedura musi się 
zmieścić w 23 cyklach. Z tego właśnie powodu 
nie można zastosować pętli, tylko trzeba pow- 
tórzyć procedurkę tyle razy, ile linii chcemy 





wyświetalać. Może to wyglądać w ten sposób: 
Zauważcie, że w każdej linii wartość wpisy- 


dx 4489 
pów w 15206 CYK 

Ida 481b sł 

sta 5d811 

Jda tąb18+0 

sta $d218 

1da tab1%0 

sta 4d616.1 

razem 

lea $%1c 

ste 56811 

lóż teb18+1 


Sta 56618 
da t2b19+1 
sta $d676,a 


dż 6514 
ste 9d011 
lda tabla+2 
sta $d618 
de tab10+2 
Sta 4d816,% 


1. 


wana do komórki $d011 jest zwiększana o je- 
den, aż do wartości $1f, po której następuje 
znowu $18. Przypominam, że wartość począt- 
kowa może być różna, w zależności od tego, 
w której linii ekranu będziecie rozpoczynać 
tech-tech. Gdy ją dobrze dobierzecie, kompu- 
ter będzie wyświetlał ekran „normalnie”, tylko li- 
nie rastra będą „krótkie”. Złe wartości mogą 
doprowadzić do tego, że przez caly ekran wyś- 
wietlana będzie pierwsza linia, zawartość ko- 
mórki $3fff lub inne dziwne rzeczy. Bardzo 
ważne jest też stabilne docyklowanie na po- 
czątku, ale to przecież już umiecie zrobić. 


DISPLAY LIST 


To program dla graficznego procesora małe- 
go Atari, który pozwala manipulować ekranem 
i na przykład wybierać, która linia obrazka ma 
być wyświetlona w danej linii ekranu. Pozwala 
to na uzyskanie bardzo ciekawych efektów, ta- 
kich jak wpływanie, rozciąganie w pionie i wiele 
innych. C-64 nie posiada Display Listy, ale 
można ją przecież zasymulować programowo. 

Jeżeli napisałeś program robiący tech-techa, 
to wlaściwie masz już napisaną Display Listę, 
bo wykorzystuje się ten sam trik. Trzeba tylko 
zmienić wartości wpisywane do $d011, tak aby 
przez caly ekran wyświetlana była pierwsza li- 
nia, no i oczywiście przygotować dane i tabelki. 

Przede wszystkim trzeba pamiętać, że efekt 
Display Listy można wywołać wykorzystując 
grafikę w trybie znakowym. Obrazek, nad któ- 
rym będziemy się pastwić, powinien mieć wy- 
sokość nie większą niż 16 linii i może wyko- 
rzystywać najwyżej 246 znaków. 

Załóżmy, że mamy gotową grafikę w postaci 
mapy ustawienia fontów i generatora znaków 
(znaki o kodach O, 1, 2, 3, 4i 128, 129, 130, 141, 
132 powinny być nie używane — można coś takie- 
go przygotować za pomocą programu Centauri 
Logoedytor). Teraz przystąpmy do przygotowania 
danych. Stwórzmy osiem generatorów znaków, 
tak aby w każdym znaku była zajęta tylko pier- 
wsza, góma linia. Do pierwszego generatora ko- 
piujemy pierwszą linię z oryginalnego generatora, 
do drugiego drugą, trzecią... i tak dalej. Oczywiś- 
cie wszystkie generatory powinny się znajdować 
w jednym banku VIC-a (najwygodniej będzie sko- 





DAJ 


rzystać z obszaru $4000-$8000). Teraz 16 pier- 
wszych linii generatora znaków trzeba przekopio- 
wać na szesnaście kolejnych ekranów w tym sa- 
mym banku VIC-a, podobnie jak było to z genera- 
torami — pierwszą linię do pierwszego ekranu, 
drugą do drugiego... Nie bójcie się, żadne dane 
nie zostaną stracone, gdyż linie zajmą miejsca 
nie używanych znaków. 

Gdy mamy gotowe dane, możemy już do- 
wolnie umieszczać obrazek na ekranie. Tak 
więc, jeżeli chcemy wyświetlić pierwszą linię 
ekranu, wybieramy pierwszy generator znaków 
i pierwszy ekran, drugą — drugi generator zna- 
ków i pierwszy ekran, ósmą — pierwszy genera- 
tor znaków i drugi ekran. Najlepiej zrobić sobie 
tabelkę i nieco przerobić procedurę wyświetla- 
jącą, kasując i tak nie używane bujanie na boki 
(chociaż można się pokusić o połączenie tech- 
techa z displaylistem — patrz demo „One Nop 
Too Far” grupy Parados): 

W tablicy „tablica” powinny być zapisane nu- 
mety linii obrazka, które mają być wyświetlane 





o 
= 
- 
m: 


Ida 6$1c 

sta $d811 

Idy tabl icó+8 

Ida linia,y 

sta $818 

nop 

nop 
POZ ZNEIDA 

Ida %41d 

sta $d811 

Idy tablico+l 

Ida linia,y 

sta 40818 

nog 

nop 


ZANE 


ra f 
w ra mo m” 


Jda 4514 

sta 40811 

Idy tablica+2 
Jda linfa,y 
sta 54018 


wp 
MOD 


w poszczególnych liniach ekranu. 

Tablica „linie” powinna zawierać wartości, ja- 
kie należy wpisać do $d018 chcąc wyświetlić 
odpowiednią linię. 

Mam nadzieję, że nie będziecie mieli proble- 
mu z napisaniem swoich procedur. 


Właściwie to już wszystkie triki na C-64, jakie 
chciałem Wam przedstawić. W tej chwili jesteście 
już na tyle przygotowani, by pisać swoje własne 
dema. Reszta to już tylko matematyka, dobra mu- 
zyka i grafika oraz odrobina pomysłów i wytrwa- 
łości. Mam nadzieję, że tych ostatnich ETWA 
zabraknie i będziecie rozwijać swoje umiejętnoś- 
ci, i kto wie, może kiedyś spotkamy się na copy 
party, na którym zajmiecie pierwsze miejsce. To 
już wszystko, żegnam Was i życzę udanej pracy. 


JETBOY/ELYSIUM 


W numerze 4/95 opisałem 
ogólnie wszystkie liczące się 
polskie demogrupy. Od tego 
czasu minęło już kilka miesięcy 
i zmieniło się tak dużo, że pora 
coś o tym napisać. 


Co nowego? Oj, bardzo dużo się wydarzyło 
w ostatnich kilku miesiącach! Przede wszys- 
tkim kilka grup się rozpadło i powstało też kil- 
ka nowych. Tak więc nie istnieją już grupy Va- 
der i 3LUX. Większość ludzi z Vadera wstąpi- 
ła do szeregów Albionu i tym samym maga- 
zyn Vitality będzie już wydawany przez tę 
grupę. Z kolei ludzie z 3LUX przeszli do grupy 
Samar. 

Ponadto powstała nowa i bardzo aktywna 
grupa Galicya założona przez znanego na pol- 
skiej scenie muzyka Praisera. Na swoim kon- 
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cie mają już dentro i kilka kolekcji, a teraz pra- 
cują nad trackmem. Kolejną nową grupą jest 
Amorphis, założona przez Compoda i Druida 
i prawdpodobnie bądzie się zajmować pisa- 
niem gier. 

To tyle nowości, a teraz w skrócie o tym, co 
wyszło w ostatnim czasie: Agony wydała kolej- 
ny numer Astorii, Charged na razie pracuje nad 
C.Sheep 4, Albion ostatnio mało aktywny, Ver- 
mes wydała kilka nowych gier i pracuje nad de- 
mem, Caution po długiej przerwie wydało 
wreszcie kolejny numer Mouse, Nipson wypuś- 
cił kolekcję graficzną Jestera Kyda, Fatum... 


nic nie robi, Samar — to samo, choć chodzą 
słuchy, że niedługo mają wydać czwarte demo. 
Feniks — nic o nich nie słychać, Keen Acid wy- 
dali kolekcję muzyczną Mooga i kolejną kolek- 
cję użytków, grupa Atlantic wydała kolekcję 
sampli Toastera Street Children, wypuściła też 
niedawno trzy kolekcje użytków, kolekcję sam- 
pli Dooshka i kolekcję muzyczną, a teraz pra- 
cują nad trackmem. 

Varcaus — wyszedł kolejny numer maga Viad- 
ro i kolekcja graficzna Adona, Medium — coś os- 
tanio o nich cicho, ale zapowiadają szybkie wy- 
danie nowego numeru Antidote i dema. Acheron 
— wydali kolekcję muzyczną, Aspheron — wydali 
swoje pierwsze demo, Faith — wydali trzeci nu- 
mer Trawnika, Impact — schowali się, czy co? 

No, trochę tego było, ale teraz coś z ciekaw- 
szych rzeczy. Jak wiadomo, wiele grup zajmuje 
się pisaniem gier, które często przewyższają 
swoim poziomem produkcje renomowanych 
firm. Z polskich grup najbardziej znane to: In- 
flexion, Taboo, Agony, Vermes, które mają już 
na swoim koncie po kilka świetnych gier. Teraz 
także pracują nad następnymi hitami. 


Np. Taboo robi grę pt. DARKNESS ZONE. 
Z intra, które jest już gotowe, można się spo- 
dziewać czegoś cakowicie nowego, możemy 
w nim zobaczyć np. wektorowy i zoomowany 
samochód, który jak na C-64 wygląda wprost 
rewelacyjnie i przypomina do złudzenia obiekty 
wektorowe z Another World na Amidze, tylko 
czekać! (dodajmy jeszcze, kto będzie za tę grę 
odpowiedzialny: kod — MMS, grafika — CRUI- 
SE, muzyka — SHOGOON). 

Jeżeli już jestemy przy grach, to może 
odejdziemy na chwilę od polskiej sceny 
i przeniesiemy się za granicę. Kolejna zapo- 
wiedź świetnej gry NEW COMER, intro zaj- 
muje połowę dysku i składa się głównie 


z animacji. Dowiadujemy się z niego, że jes- 
teśmy mordercą zesłanym do jakiegoś dziw- 
nego i wiejącego grozą miejsca, w którym 
wśród innych morderców i tym podobnych 
niemiłych ludzi musimy przeżyć za wszelką 
cenę. Gra zapowiada się na prawdziwy hit, 
zwłaszcza, że autorzy zapowiadają, iż całość 
będzie zajmować aż 16 dysków (!). Co wy na 
to, hę? Nie tylko na Amidze są gry na 10 
dysków... 

Wracamy do Poiski. Kolejna radosna wiado- 
mość dla fanów gier. Vermes już zaczął robić... 
ANOTHER WORLD na C-64! Niektórzy pewnie 
nie uwierzą, że na naszym komciu można coś 
takiego zrobić, a jednak... intro do gry jest już 
gotowe, tak jak wersja demonstracyjna, w 99% 
przypomina wersję gry z Amigi czy PC... Tak 
więc C-64 nie jest jeszcze taki martwy, jak wi- 
dać ciągle powstają nowe gry a polska scena 
jest aktualnie jedną z najaktywniejszych na 
świecie. 





Należy jeszcze dodać, że scena na C-64 is- 
tnieje nie tylko w Polsce ale także w takich kra- 
jach jak Niemcy, Szwecja, Finlandia, Norwegia, 
Holandia, Francja, Turcja, była Jugosławia, 
Portugalia, Wielka Brytania, Węgry, Czechy, 
Słowacja i Australia. 


Na dzisiaj to wszystko, może jeszcze kiedy 
napiszę co o polskiej scenie jeżeli tylko Wielki 
Wódz pozwoli. (No to jak? Będę mógł?) (Ja, ja, 
naturlich, Herr General — przyp. WW). 


Marcin Mączka (FlashvSchn/Galicya/Buraki) 


C-64 





SOFTWARE 


REAL READER v4.0 


Na pewno nie raz, wysyłając do kolegi dysk, 
chcieliśmy dołączyć do niego wiadomość w pli- 
ku. Zwykły edytor tekstu nie nadaje się do tego 
celu, gdyż obejrzenie wygenerowanego przezeń 
pliku sprawia zbyt dużo kłopotu. Wyjściem z sy- 
tuacji jest zastosowanie notera — programu, który 
pokazuje tekst i jednocześnie odtwarza muzycz- 
kę, a wszystko to upiększają ciekawe efekty kolo- 


rystyczne. 
POD POKRYWKĄ 


Real Reader v4.0 autorstwa 
Marcina Mailnowskiego różni się 
od większości popularnych prog- 
ramów tego typu dość ciekawą 
możliwością. Mlanowicie, oprócz 
zapamiętywania tekstu I muzyki 
potrafi zapisać znakl sterujące 
kiawiatury. Daje to dość clekawy 
efekt: po uruchomieniu progra- 
mu, na ekranie nle ukazuje się 
cały tekst, lecz jest „wypisywa- 
ny” tak samo, jak go wpisywallś- 
my. Przykładowo wpisujemy 
tekst następującej treści: „Moc 
z tobą.”. Kończymy ilnię naciska- 
jąc RETURN, a następnie decy- 
dujemy się na korektę tekstu 


i wracając do poprzedniej Iinil 
(dla utrudnienia zygzaklem), pop- 
rawiamy go na: „Moc z Tobął”. 
Niby żadna operacja, ale zableg 
ten będzie widoczny na ekranle 
podczas odtwarzania notki. Jak- 
kolwiek byśmy zamącili pisząc 
tekst, będzie to w identyczny 
sposób powtarzane przez noter 
podczas oglądania wiadomości. 


OBSŁUGA 
Po naclśnięciu klawisza BAC- 
KSPACE program pozwala na 
pisanie nowego tekstu, kasując 
przy tym tekst znajdujący się 
w pamięci. Naciskając spację 
możemy poddać edycji aktualny 


PAKIET TESTOWY 


Program ten, rozpow- 
szechniany przez Biuro 
Informatyczo-Wydaw- 
nicze, nadaje się ideal- 
nie do sprawdzania po- 
ziomu wiedzy (lub nie- 
wiedzy) na różne tematy. 


W DZIAŁANIU 


Program umożliwia przygoto- 
wanie pytań testowych (64 py- 
tania w jednym teście), a nas- 
tępnie odpytywanie z ich uży- 
ciem. Na każde pytanie testowe 
sklada się sama treść pytania 
(o długości nie większej niż 82 
znaki) oraz 3 odpowiedzi (do 48 
znaków). Na ekranie dostępne 
są polskie znaki. 

Po uruchomieniu program py- 
ta o urządzenia zewnętrzne 
(magnetofon/stacja dysków, dru- 





karka) i przechodzi do menu, 
w którym mamy do wyboru: tes- 
towanie, przygotowanie testu, 
kanał rozkazowy dla stacji dys- 
ków, odczytanie katalogu dys- 
kietki oraz wybranie typu drukar- 
ki, z jakiej korzystamy. Jeżeli 
wybierzemy opcję testowania, to 
ukaże się kolejne menu. Umożli- 
wia ono wczytanie testu z pa- 
mięci zewnętrznej (po uprzednim 
podaniu jego nazwy), rozpoczę- 
cie testowania, rozpoczęcie qui- 
zu dła dwóch osób, zmianę urzą- 
dzenia zewnętrznego oraz od- 
czytanie katalogu dyskietki. 


WYCISKANIE WODY Z GŁOWY 
Testowanie wiedzy polega na 
wybraniu spośród trzech odpo- 
wiedzi tej prawidłowej. Odpowie- 
dzi są ponumerowane (1, 2, 3) 
i aby wybrać którąkolwiek z nich, 
należy posłużyć się dżojem pod- 
łączonym do portu nr 2. Udziele- 
nie złej odpowiedzi 
sygnallzowane jest 


tekst (należy pamiętać o tym, że 
edytor zapamięta kołejność 
zmian). 

Program współpracuje z mag- 
netofonem (zarówno w systemie 
normal, jak i turbo) i stacją dys- 
ków. Ciekawostką jest fakt ob- 
sługi modułu RAM-cart: wyś- 
wietlanie zawartości katalogu, 
kasowanie, ładowanie i zapis 
plików. Brak natomiast rozka- 
zów dia stacji dysków, w tym 
nawet polecenia DIR. 

Na nośniku nie jest zapisywa- 
ny sam tekst, lecz cała notka 
wraz z muzyką. Po uruchomle- 
niu, na doinej I górnej ramce po- 
kazują aię koiorowe rastry, mu- 
zyczka miło przygrywa, a my 
możemy podziwlać „drukujący 
slę” na ekranie tekst. 


GO JESZCZE? 
Muzyczki odtwarzane przez 
Real Readera muszą być w for- 
macle Volcertackera... Przynaj- 
mniej taką wladomość zawiera 
instrukcja obsługi programu. 
Ku memu zdziwieniu w edyto- 
rze brak Jest jekichkoiwiek po- 
leceń dotyczących wczytywania 
muzyki. Aby więc sprawdzić tę 
możliwość, musiałem posłużyć 
się opcją FREEZE i monitoram 
pamięci w Action Replayu. Fak- 


dźwiękiem I mignięciem ramki na 
czerwono. Pytania, na które 
udzieliliśmy złej odpowiedzi będą 
się pojawiały dopóty, dopóki nie 
odpowiemy na nie poprawnie. 
Jeśl odpowiemy poprawnie na 
wszystkie pytania, program wyś- 
wietli liczbę błędnych odpowie- 
dzi i zapyta czy nie chcielibyśmy 
powtórzyć testu. 

Quiz ma podobny przebieg. 
Różni się tylko tym, że w teście 
biorą udział dwie osoby jedno- 
cześnie. Jedna korzysta z dżoja 
w porcie 1, a druga z dżoja 
w porcie 2. Po pojawieniu się na 
ekranie napisu START rozpoczy- 
na się egzamin. 


PRZYGOTOWANIE TESTU 

Przygotowanie testu polega 
na podaniu treści pytania, traś- 
ci trzech odpowiedz! oraz 
wskazaniu odpowiedzi prawid- 
łowej (klawisz 1, 2 lub 3). Przy- 
gotowany test możemy poddać 
korekcie, obejrzeć jego zawar- 
tość (pytania, odpowiedzi lub 
oba naraz) oraz zapisać do pll- 
ku. Możliwe jest również zała- 
dowanie z pliku Innego testu. 
Cały czas dostępne są opcje 
zmiany urządzenia, wyświetla- 
nia katalogu dysku I wydruku. 





tycznie — działa, aie komfort ta- 
kiej obsługi jest w dolnej strafie 
stanów średnich. To samo do- 
tyczy ładowania fontów — moż- 
iiwość niby jest, ale z obsługą 
marnie. 


PODSUMOWUJĄC 

Reai Reader v4.0 to dość cie- 
kawy program I gdyby nie oplsa- 
ne mankamenty, byłby napraw- 
dę nlezły. Miejmy nadzieję, że 
autor w następnej wersji us- 
prawni obsługę stacji dysków 

oraz muzyki I fontów. 
GED 














PODSUMOWUJĄC 


Pakiet testowy to niewątpil- 
wie bardzo dobry program edu- 
kacyjny. Możliwość układania 
własnych pytań decyduje o je- 
go unłwersalności, a prostota 
obsługi sprawia, że nawet oso- 
by niezbyt obyte z komputeram 
mogą z niego korzystać. Nies- 
tety, niezbyt fortunny jest po- 
mysł wykorzystania do udziela- 
nia odpowiedzi joysticka (urzą- 
dzenie to jest dość zawodne). 
Powinna istnieć opcja umożli- 
wiająca udzielanie odpowiedzi 
z klawiatury. Również ograni- 
czenie liczby podania możli- 
wych odpowiedzi do trzech 
sprawia, że dość łatwo jest 
„strzellć”. Miejmy nadzieję, że 
zostanie to poprawione w nas- 
tępnej wersji programu. 


GED 











PERISCOPE Il 


Niniejszy program to proste narzędzie dys- 
kowe, za którego pomocą możemy bezproble- 
mowo odczytywać oraz edytować poszczegól- 
ne sektory na dysku. Na początku użytkownik 
podaje, jakim modeiem stacji dysków dysponu- 
je (1541, 1571 lub 1581), a następnie numer 
urządzenia, np. 8. Teraz w górnej części ekra- 
nu ukazuje się monitor dyskowy z wypisaną 
całą zawartością sektora na ścieżce, określo- 
nej w dolnej części ekranu. 


na podst. Compute''s Gazette 
oprac. Grzegorz Skowroński 


6 rem żżssaowkasowiiokwwkyok 

l rem *  periscope 2 * 

2 rem * na podstawie: »* 

3 rem * compute gazette * 

4 ret sasszssiwwwwicwwkk 

BCH 

18 rem start 

48 gosub 728 

58 gosub 878 

68 input"device numberf2 right)B(3 left)"; 
dr:if dr<B or dr>11 then 66 

78 print"(clry" 

BQ open15,dr,15:0penś dr,5, "4" :openś „dr.4, 
"+" .gosub220:goto278 

90 input" (home) (8 down) track,sector number 
fiospaces)f18left)";tr,se 

188 print" (home)18 down)(39 spacesł" 

118 ifty$="a"and(tr<lortr>BBorse<Gorse>39) 
thenreturn 

128 ifty$<>"b"then178 

138 if(tr<iortr>78orse<8orse>28) thenreturn 

148 iF((tr>17andtr<25)or (tr>52andtr<66) and 
se>lBthenreturn 

156 if((tr>24andtr<31)or(tr>59andtr<66) )and 
se>17thenreturn 

166 iF((tr>38andtr<36)or(tr>65andtr<71) )and 
se>16thenreturn 

170 ifty$<>"c"then228 

188 iftr<1ortr>35orse<Gorse>Z8thenreturn 

198 iftr>17andtr<25andse>18thenreturn 

208 iftr>Z4andtr<31andse>17thenreturn 

210 iftr>30andse>16thenreturn 

228 printl5,"ul";5:0;trzse 

230 sys49152 

246 bk(po)=tr:bk(po+l)=se:po=po+2: ifpo>5ithen 
po=ć 

258 ifpo>1ithenl i=po 

266 return 

270 gosub858:print" (home) (16 down] "me$:print" 
track(6 spaces)(6 left]"tr; 

286 print" sector(6 spaces]l6 left)"se"[8 spa 
ces)" 

290 get c$:ifc$=""then298 

308 ifc$="j"thengosub680 

310 ifc$="e'" thengosub3768 

328 ifcf="n"thengosub90 

330 ifc$="b"thengosub6568 

340 ifc$="q"then690 

350 ifc$="v"thengosub998 

360 goto270 

378 cl=8 

380 gosub1020 








390 gosub590:getin$:ifingż=""then390 
400 in=asc(in$): ifin=23then638 
418 ifin=Z2thengosub998:in$="":goto398 

426 ifin=l3thenreturn 

436 ifin=19then376 

448 ifin=10thentrepeek(c1):se=peek(ci+1): 
gosubł16:póke197,0:g0t0370 

456 ifin=2thengosub650:poke208,6:g0t0370 

466 ifir=17andc1<215thenci=c1+40:goto530 

470 ifin=Z9andcj<zssthen520 

486 iFin=145andc1>39thencl=c1-40: goto539 

496 ifin=157andel>Gthencl=cl -1:g0t0530 

588 ifin=l8orin=146then530 

516 ifin<32or(in>127andin<160)then398 

528 cl=c1+1:ifc1>256then379 

538 poke781,(c1-10924)/48 

548 cż=(c1-1024) 

550 ifczo39thencZ=c2-40:góto550 

560 poke782,c2 

570 poke783,peekl783)and254: sys65520 

588 printin$; :goto390 

590 c1=1024+c1 :czepeek(c1) :pokeB20,c2:sys 
49198 

664 pokeci „peek(828) :c3=peek(c1+1):c4=cZ+ 
c3*256 

616 pokeci,cź:poke782,19:poke781,7:poke/83 
„peek(783)and254.: sys65520 

626 print"(6 spaces](6 leftj"cz"(6 spaceś] 
(6 Jeftj"c4: return 

621 print" (homej(red?ł(7 down)”; 

622 input"write this to disk <y/m>(16 spac 
esjl12 left)" 

623 ifwr$<>"y"then200 

636 print"(homelfred)(7 down?”; 

631 input"write sector to disk <y/n> nf12 
spaces)(13 left)" :wr$ 

632 print"fhomelfwht)l7 downj(49 spacesł" 

633 ifwr$O"y"then220 

635 sys49171 

648 print+15,"u2";4;8;tr;se: return 

656 po=po-4:ifpo<othenpo=1i:print" (home) 
fred)f7 down)no previous sector(wht) 
":g0t0670 

666 tr=bk(po) :se=bk(po+t) b 

67% gosub1038:print"fhomelf7 down)(28 sp 
aces]":gotol18 

688 tr=peek(1024) :se=peek(1625):goto118 

690 input+15,a,b$,c,dzprinta;b$zczd 

708 close4:close5:closel5:print"fctr]" 

716 poke808,237:end:rem enable stóp key 
and run/stop-restore 

7268 po=:c1=1024:dim bk(51) :prińtchr$4 14) 
chr$(8):poke248,192:tr=l:se=1 

730 poke53280,6:poke53281 „:print"fcir) (w 
ht)"tab(14)"Periscope 2.0" :print 

7460 bx$="1991 COMPUTE Pub. Intl. Ltd." :go 
sub 9998 

(7560 bx$="Enjoy it!" :gosub 9998 

766 re$=chr$(133:me$="lyel)jf7 spaces) jump 
to next tink"+re$+"ql7 spacesjquit"+re$ 

776 me$=me$+"e(7 Spacesjedit'+re$+"n(7 spa 
ces)new sector"+re$ 

78Q me$=me$+"b[7 spaces)back up(5 spaces)” 
+re$ 

785 me$=me$+"vf7 spacesjvaluej9 spaces) +re$ 
+"press key(wht]" 

798 ee$="fyel)ctrl-j(2 spaces] jump to next 
Tink"+re$+"Return(2 spacesłjexit(11 spa 
ces) "+re$ 

800 ee$=ze$+"ctr]-bf2 spaces)back up(3spaces 
JI"'+re$+'ctrl-vf2 spacesjvaluel9 spaces]" 

805 ee$=ee$+re$+"ctrl-w(2 spacesjwrite sector" 

816 ee$=ee$+"[12 spaces)"+re$+"[13 spaces]"+re 

$+"'press keyf10 spaces] (witl” 














































































PROGRAMOTEKA 


820 clż="(40 spaces)" 

830 restore: fori=0t054: reada:poke49152+i ,a:b=bta 

840 next:ifb<>7120thenprint"(clr)(redlerror 
(2 spacesjin data statements" :end 

858 ; 

866 poke808,234:return:rem disable stop and 
run/stop- restore 

870 sl=0:s$="158115711541":ty$="abc" 

888 goto 948 

890 getaś:ifa$=""then890 

900 ifa$="lup] "ora$=" (down) "ora$=chr$(13)then 
928 

9160 goto878 

928 ifa$=chr$(13)thenty$=mid$(ty$ ,S1+1,1):re 
turn 

938 si=s1+(a$="fup)")-la$=" (down)"):if(sl<8or 
si>z)thensl=-2*(s148):ifsl>2thensl=0 

946 print" (home) (9 downicursor to":print"high 
Tight" :print 
"drive type” :print 

950 fóri=0t02:gosub970:next 

960 goto890 

970 ifsi=ithenprint"frvs)"; 

980 forj=0to3:printmid$(s$ i*4+j+1,1);:next: 
print:return 

998 input" (home) (red)(8 downjenter value to 
insert (wht)";a$ 

1889 a=int(val(a$)):ifa>-landa<z56thenpokeci a 

1885 print" (home) (8 down) (26 spaces)": return 

1818 goto990 

1628 print" (home? (10 down) "ee$:print"track"tr 
"flefthl2 spaces)sector"se"fleft)H2 spac 
es)" :return 

1036 fori=6t01088:next: return 

1048 data162,605,032,198,255 

1058 data166 ,000,032,207,255 

10606 data153,000,004,200,208 

1070 data247 ,076,204,255,162 

1088 dataQ04 ,632,201,255,160 

1698 datad00, 185.001 „484 ,032 

1160 data210,255,200,192,255 

1118 data144 245 ,173,080,004 

1128 dataQ32,210,255,076,204 

1136 data255,173,052,003,073 

1148 data128,141 ,052,003,096 

9998 for tx=l to 28-len(bx$)/2:printchr$(32) 
; :next:printbx$: return 





Oznaczenia użytych w programie 
kombinacji kiawiszy: 

£space) — oznacza, że należy nacisnąć jeden 
raz klawisz spacji. 

£cir) — należy jednocześnie nacisnąć klawisz 
SHIFT i CLR/HOME. 

home] — należy nacisnąć klawisz CLR/HO- 
ME. 

łup) — należy nacisnąć wraz z SHIFT-em kla- 
wisz kursora w górę. 

idown) — należy nacisnąć klawisz kursora 
w Gół. 

fleft) — należy nacisnąć wraz z SHIFT-em kla- 
wisz kursora w lewo. 

fwhtj — należy jednocześnie nacisnąć klawisz 
CTRLi2. 

fred) — należy jednocześnie nacisnąć klawisz 
CTRL i 3. 

tyel) — należy jednocześnie nacisnąć klawisz 
CTRLi8. Ę 

frvs) — należy jednocześnie nacisnąć klawisz 
CTRL i9. 








PROGRAMOTEKA 
REACT 


Jest to gra przeznaczona dla jednego gra- 
cza, w której liczy się przede wszystkim spos- 
trzegawczość i zręczność. Początkowo jest ba- 
nalnie prosta. Trudności zaczynają się dopiero 
po kilkunastu etapach. Jej bohaterem jest face- 
cik o imieniu Maynerd, któremu, jak każdemu 
czarnemu kotu, dane będzie żyć pięć razy. Za- 
daniem Maynerda jest zbieranie różnego ro- 
dzaju fantów (liczb, liter i innych wzorków). By- 
łoby wspaniale, gdyby nie czyhające na każ- 
dym kroku niebezpieczeństwa. Zaliczyć do 
nich należy elektryczne głowy, ściany pomiesz- 
czeń oraz Ślad, który pozostawia po sobie Ma- 
ynerd. Konsekwencją tych kontaktów jest tra- 
cenie żyć. Liczba elektrycznych głów wzrasta 
z etapu na etap. Na każdej planszy ukryty jest 
tylko jeden fant do zabrania. Różni się on od 
pozostałych elementów danej planszy. Za swą 
pracę Maynerd otrzymuje punkty. Ich ilość uza- 
leżniona jest od zużytego czasu — im krótszy, 
tym więcej punktów. Nałeży odnaleźć fant 
w czasie nie dłuższym niż 60 sekund, w prze- 
ciwnym razie nie otrzymamy punktów. 





ASTRO-PANIC! 


Któż nie lubi kosmicznych strzelanek — szyb- 
ka akcja, dużo ognia, co oczywiście podnosi 
poziom adrenaliny. Statek kosmiczny, którym 
I wybrałeś się na przejażdżkę do sąsiedniej ga- 

laktyki, napotyka na swej drodze złot kosmicz- 
nych spodków. Mimowolnie zakłóciłeś spokój 
party zorganizowanego przez zielonych cwa- 
niaczków. Brak zaproszenia i deczko podejrza- 
ny wygląd Twego statku wystarczyły, by został 
uznany za niepożądanego gościa. Latające 
spodki nie są wyposażone w broń, lecz ich 
specjalna budowa umożliwia staranowanie na- 
wet wielkich meteorytów. Tak więc zieloni będą 
próbowali Cię rozbić. Twoja maszyna ma niez- 
byt mocny pancerz, lecz zainstalowano na niej 
działo laserowe. Użyj go do obrony, bo 
w przeciwnym razie... trafisz na złom. 

Jest to gra o bardzo dynamicznej akcji na 
każdej z piętnastu plansz. Statkiem steruje się 
za pomocą joysticka w porcie 2. Grę wczytuje 
się rozkazem LOAD"”ASTRO-PANIC!",8,1, 
a uruchamia wykonując SYS 49152. 








Artykuł poświęcony jest męczeniu joysticka podpiętego do oŚśmio- 
bitowego niemłodzika. Opisane gry są Public Domain. Niestety, nie 
możemy zamieścić ich listingów — są za długie. Ale znajdziecie je 
na naszym aktualnym dysku PD nr 44 (patrz str. 44). 





HAUNTED 
HOUSE 


Znalazłeś się w nawiedzonym przez duchy 
domu. Jego właścicielką jest stara, ohydna 
czarownica. Babsko to nienawidzi kotów. Od 
pewnego czasu uprawia przedziwny proceder, 
co wieczór wylatuje na swej miotle na łowy. 
Schwytane zwierzaki więzi w domu, który swą 
labiryntową budową korytarzy przypomina pira- 
midę. Towarzystwo ANIMALS wśród swych 
członków nie znalazło żadnego, który nie bałby 
się czarownicy. Kocia wolność spoczywa teraz 
w Twoich rękach. Musisz wyprowadzić biedne 
kociaki z posiadłości wiedźmy. Jedynym wyj- 
ściem jest niewielkie piwniczne okienko. Ponie- 
waż nie jesteś Schwarzeneggerem, dlatego ko- 
ty do piwnicy znosić będziesz pojedynczo. 
W realizacji misji przeszkadzać Ci będą duchy 
pętające się po całym domu. Kontakt z którym- 
kolwiek z nich grozi śmiercią. Oprócz duchów 
spotkasz również białe posągi i zielone owoce. 
Ich zbieranie powoduje utratę punktów, które 
otrzymujesz za uwalniane zwierzęta (koty są 
żółte, nie myl ich z posągami). 

Na początku gry wybiera się poziom trud- 
ności (1-6). Czym wyższy poziom, tym więcej 
przeszkód, a i duchy szybciej się poruszają. 





DISC BLITZ 


To kolejna gra dla miłośników strzelanek. 
Choć napisana w BASIC-u, prezentuje się cał- 
kiem dobrze. Znawcy tego dialektu mogą wpro- 
wadzić do tej gry wiele innowacji, np. zwiększyć 
liczbę statków (normalnie są tylko 3). Za pomo- 
cą joysticka podpiętego do drugiego portu nale- 
ży tak kierować statkiem kosmicznym (lewa 
strona ekranu), by unikać kolizji z latającymi 
dyskami. Używając przycisku FIRE należy zes- 
trzelić wszystkie dyski. Za każdy otrzymuje się 
dziesięć punktów. Gra składa się z wielu plansz 
i nie jest wcale prosta. Aby przerwać grę, nale- 
ży wcisnąć klawisz SHIFT LOCK. Powodzenia! 


Giercmania 





BOMBARDMENT 


Gra przeznaczona dla dwóch osób. Posługu- 
jąc się joystickami poruszamy dwoma ludzika- 
mi (czarnym i białym) w zamkniętym pomiesz- 
czeniu. Każdy gracz ma po pięć żyć. Celem 
gry jest unicestwienie przeciwnika. W pomiesz- 
czeniu jest kilka ścianek, za którymi można 
kryć się przed kułami rywała. Pistolety obu pa- 
nów strzelają gumowymi piłkami, więc pociski 
odbijają się od ścian i od siebie, wielokrotnie 
zmieniając tor lotu. Pociskom można nadać 
dwie prędkości: wolniejszą (strzał z danego 
miejsca) i szybką (strzał oddany podczas ru- 
chu), i można strzelać w ośmiu kierunkach (lufę 
ustawia się krótkimi ruchami dźwigni joya). Grę 
wczytuje się rozkazem LOAD”BOMBAR- 
DMENT”,8,1, a uruchamia wykonując SYS 
49152. Celnych strzałów! 
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CHECKERS 


Teraz coś dla fanów gier planszowych — 
warcaby. Nie będę tłumaczył zasad gry, gdyż 
są powszechnie znane. Checkers to gra przez- 
naczona dła jednego gracza. Rozgrywka 
z komputerem nie jest trudna. Na typowej sza- 
chownicy 8 na 8 pól, linie i kolumny oznaczono 
kołejno cyframi 0-7. Chcąc przesunąć pionek 
należy podać pozycję dwóch pól: tego, na któ- 
rym obecnie ustawiony jest pion i tego, na któ- 
ry ma się przesunąć. W tym celu podajemy 
współrzędne obu pól (kolumny i linii), np. z 3,3 
na pole 4,4. W przypadku bić, pionek można 
przesuwać kilkakrotnie dokonując zbijania ko- 


lejnych pionów komputera. W tym celu (po do- 
konaniu pierwszego bicia) na pytanie kompute- 
ra „+ NA POLE” należy podać współrzędne ko- 
lejnego pola, na który ma się przesunąć nasz 
pion. Gdy przesuwamy pion, naciskamy tylko 
klawisze z cyframi. W przypadku bić, po poda- 
niu trzeciej i kolejnych par współrzędnych na- 
ciskamy RETURN. 





JEWEL GRAB 


Jest to gra zręcznościowa przeznaczona dla 
jednej osoby. Jej bohaterem jest rabuś Billy 
Trzęsiłapa, który plądruje piramidy, stare ko- 
palnie itp. obiekty. Akcja ostatniego włamania 
rozgrywa się w kopalni diamentów. Wcielając 
się w postać Billyyego możesz posmakować 
trudów tego fachu. Kopalnia ma cztery pozio- 
my, a każdy z nich sześć pomieszczeń. W każ- 
dym pomieszczeniu znajduje się kilka diamen- 
tów. Za zabraną sztukę otrzymujesz 100 pun- 
któw. Właściciel kopalni umieścił w jej po- 
mieszczeniach roboty, które pełnią rolę 
strażników. W przypadku zetknięcia się z takim 
cudem techniki tracisz jedno z żyć (rozpoczy- 
nając grę masz ich pięć). Przedostając się do 
kolejnych pomieszczeń otrzymujesz bonus ży- 
ciowy (maksymalna ilość żyć — 10). Na pier- 
wszym poziomie kopalni w każdym z pomiesz- 
czeń spotkasz po jednym robocie, na drugim 
po dwa, na trzecim po trzy, a na czwartym po 
cztery. Roboty podążają za Tobą nieustannie. 





Co pewien czas wysuwają peryskopy, a gdy 
Cię namierzą, niezwłocznie udają się w Twoim 
kierunku. Diamenty zawieszone są na Ścia- 
nach pomieszczeń. Do niektórych z nich nie 
ma bezpośredniego dojścia, dlatego też nałeży 
przestawiać drabiny i specjalne chodniki. Za- 
równo drabiny, jak i chodniki zbudowane są 
z małych elementów. Jednocześnie możesz 
przenosić cztery elementy drabiny i cztery ele- 
menty chodnika. Rozbieranie i składanie drabin 
i chodników nie jest trudne, należy używać 
przycisku FIRE wraz z odpowiednim ruchem 
dźwigni joya. Powodzenia! 


na podst. Computels Gazette 
opracował Robert Kuliś 


Programowanie grafiki 


wysokiej rozdzielczości 


poziomu Basic-a 


W iadomo powszechnie, że najlepszą nau- 
ką programowania jest samodziejne ek- 


spetymentowanie, najlepiej 'ria jakimś począt-: 


kowo prostym programie, Kolejne stopnie wra- 
jemniczenia zdobywa się dopisując do takiego 
„programu nowe linie, modyfikując niektóre 


zmienne bądź cale algorytmy. 


Do tak pojętej edukacji idealnie -tudaję się. 


«dwa zamieszczone programy. Dzięki swej mo- 
dułowej budowie charakteryzują się klarownoś- 
cią, a jednocześnie wręcz prowokują dz wpro- 
„wadzania ulepszeń (wyniki ich działania, w ta- 


kiej postaci jak zostały opublikowane, nie rzu-- 


«ają na kolana, co jest zamierzone). 

Pierwszy program rysuje na ekranie wysa- 
„kiej rozdziełczości linię, drugi elipsę, Jeśli zag- 
tębicie'się w-poszczególne procedury, które dla 


jasności zostały wyraźnie joddziałone i dodat: . 


kowobpatrzone komentarzami (heznośradnio 
w listingu), a potem zaczniecie je modyfikować, 
*łG-powinniście się sporo nauczyć. Na początek 
proponuję wprowadzić zmiany najprostsze” 
zmienić współrzędne punktów końcowych linii 
iśrodka elipsy. 

Powodzenia w rysowaniu linii, okręgów, elips 
a potem bardziej skomplikowanych figur geos= 
metrycznych życzy 







Listing 1 - rysowanie linii 























































106 V=53248:5A=8192:REM ADRESY POCZATKOWE 

VIC-A I EKRANU GRAFICZNEGO 

116 GOSUBI9G:REM WLACZENIE GRAF. WYS. RÓŻ 
DZTELCZOŚCI 

126 K=16:60SUB276:REM KOLOR 

136 GDSUB248 

146 X1=110:V1-120:X2=130:V2=146:REM WSPOL 
RZ. KONCA I POCZATKU LINII 

150 605UB436:REH SKOK DO PROCEDURY RYŚUJA 

| 0 CEJ LINIE 

| 166 WATT198,255 

| 170 GOSUB 310:REM WYLACZENIE GRAF.WYS. RO 
ZDZIELCZOŚCI 

186 END 

190 REM MLACZENIE GRAF. WYS, ROZDZIELCZ. 

280 POKEV+17 „PEEK(V+17)0R(8+3)+16:REM WLA 
CZENIE GRAFIKE 

216 POKEV+22, PEEK(V+22)AND255-163REM WYL. 
MULTIKOLORU 

220 POKEV+24,PEEK(V+24)ORB:REM EKRAN GRAF 
ICZNY OD 52080 (B192) 

230 RETURN 

246 REM CZYSZCZENIE FKRANU GRAFIKI WYS. 
ROZDZIELCZOŚCI 

| 250 FOR X=SA TO SA+8008: POKEX,6:NEXT 

266 RETURN 

278 REM UJEDNOLICENIE KOLORU 

280 BE=1024 

290 FOR X=BF TO BF+1000: POKEX,K:NEXT 

300 RETURN 

310 REM WYLACZENIE GRAF. WYS. ROZOZIELCZ. 

326 POKEV+17,PEEK(V+17)AND255-6*16:REM 
WYL. GRAFIKI 

330 POKEV+22, PEEK(V+22)AND255-16:REM WYL. 




































NULTIKOLORU 
340 POKEV+24, PEEK(V+24)AND255-8 

350 RETURN 

360 REM OBLICZANIE WSPOLRZEDNYCH PUNKTOW 
370 RA=320*INT(YK/8)+(YKAND7) 

| 380 BA=8*INT(XK/8) 

398 MA=24(7-(XKANDZ)) 

*| 200 AD=SA+RA+BA 

418 POKEAD,PEEK(AD)ORMA 

| 226 RETURN 

„| 136 REM RYSOWANIE LINII 

„| 446 DY=Y2-Y1:DX=X2-X1 

„| 450 Yk=Y2:XK=X2 

| 466 IFDX=BTHENFDRYK=Y2TOY1STEPSGN( -DY):G0 
| SUB538:NEXTYK:GOTO520 

476 DD=DY/DX 

488 FORXK=XZTOXISTEPSGN(-DX) 

490 ZK=INT(DD+(XK-X2)+Y2) 

„| 508 TFZKOYKTHENYK=YK+SGH(-DY) :605UB530:6D 
| To508 

| 516 605UB530:NEXTXK:REM KOLEJNA WPOLRZ. X 
| 526 RETURN 

|] 536 605UB370:XK=XK+1 :60SUB370:XK=XK-1: 
RETURN 





















| Listing 2 - rysowanie elipsy 





100 V=53248:SA=B192:REM ADRESY POCZATKOWE 

j VIC-A I EKRANU GRAFICZNEGO 

| 116 GOSUBI90:REM WLACZENIE GRAF. WYS. ROZ 
DZIELCZOSCI 

120 K=16:G0SUB276:REM USTALENIE KOLORU 

136 G05UB240 

| 140 xP=40:YP=20:X5=160:Y5=100:REM WSPOLRZ 

EDNE SRODKA ELIPSY 

| 150 G0SUB440 

4 166 WAIT198,255 

174 GOSUB 316:REM WYLACZENIE GRAF. WYS. 
ROZDZIELCZOŚCI 

188 END 

196 REM WLACZENIE GRAF. WYS. ROZDZIELCZ. 

206 POKEV+17 „PEEK(V+17)0R(8+3)*16:REM 
WLACZ. GRAFIKI 

210 POKEV+22,PEEK(V+22 )AND255-16:REM 

| WYŁ. MULTTKOLORU 

220 POKEV+24,PEEK(V+24)0RBzREM EKRAN 

ł GRAF. OD $2000 (8192) 

230 RETURN 

240 REM CZYSZCZENIE EKRANU GRAFICZNEGO 

250 FOR X=SATOSA+8606:POKEX „6: NEXT 

260 RETURN 

2760 REM UJEDNOLICENIE KOLORU 

280 BF=1024 

296 FOR X=BFTOBF+1000: POKEX,K:NEXT 

306 RETURN 

310 REM WYŁACZENIE GRAF. WYS. ROZDZIELCZ. 

320 POKEV+17 „PEEK(V+17)AND255-6*16:REM 
WYŁ. GRAFIKI 

336 POKEV+22, PEEK(V+22 )AND255-16:REM 
WYL. MULTIKDLORU 

346 POKEV+24, PEEK(V+24)AND255-8 

356 RETURN 

360 REM OBLICZANIE WSPOLRZEONYCH PUNKTÓW 

376 RA=320+TNT(YK/8)+(YKAND7 ) 

380 BA=B*INT(XK/8) 

398 MA=2*(7-(XKAND7) ) 

400 AD=SA+RA+BA 

416 POKEAD,PEEKC(AD)ORMA 

429 RETURN 

446 REM RYSOWANIE ELIPSY 

456 FORF2=-1T01STEP2 

460 FORX=OTOF2*(XP)STEPF2 

478 ZK=YP»SQR(1-X32/XPX2) :XK=X+XS 

486 YK=YS+ZK:G0SU8370:YK=YS-ZK: GDSUB370 

490 NEXTX„F2Z:RETURN 
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LISTY 


1. Można podłączyć Amigę do ra- 
dia, ponieważ ma wyprowadzone 
oba kanaly dźwiękowe na dwa 
złącza typu cinch. Wystarczy tylko 
odpowiedni przewód. 
2. Najprostszą metodą unikania 
powtarzających się liczb w jednym 
losowaniu jest zapamiętywanie ich 
kolejno w 7-elementowej tablicy, 
a następnie porównywanie ich 
z kolejną wylosowaną liczbą. 
W wypadku powtórzenia się tych 
samych liczb trzeba losować jesz- 
cze raz. 

BAD 


1. Z tzw. znakami zastrzeżonymi 
trzeba bardzo uważać. Naśmiewa- 
nie się, robienie żartów bądź in- 
nych głupot z takim znaczkiem 
może się źle skończyć. Podczas 
używania trademarków należy wy- 
raźnie określić, że taki to a taki na- 
pis jest znakiem zastrzeżonym ta- 
kiej to flrmy. Ale przecież można 
zamienić nazwy zastrzeżone na 
ich fonetyczne odpowiedniki, bądź 
dopisać jedną literkę... i po spra- 
wie. 
2. Niewiele jest rozszerzeń dla 
CDTV. Zgodność tego komputera 
z A500 jest dosyć duża. Najiep- 
szym rozwiązaniem jest zakup 
rozszerzenia pamięci oraz dołą- 
czenie Kickstartu 1.3 (emulowane- 
go, bądź EPROM-u). 

BAD 


4 


1. Wyrzucić na śmietnik... ale bez 
żartów. Amiga 1200 może adczy- 
tywać i zapisywać dyski w forma- 
cie PC 720 KB lub w innych for- 
matach (1,44 MB), o ile dysponu- 
jemy gęstą stacją. Umożliwia to 
przenoszenie danych pomiędzy 
Amigą a pecetem. 

2. Rożnice pomiędzy tymi dwoma 
kompiłatorami dotyczą w zasadzie 
sprzętu i związanych z nim ograni- 
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czeń. Na HiSpeed Pascalu właści- 
wie bez problemów można uru- 
chomić większość programów na- 
pisanych w Turbo Pascalu. Tak 
więc podręcznik od Turbo Pacala 
może wystarczyć, by wprowadzić 
Cię w arkana programowania 
w tym języku. 
3. Jest tylko jeden sposób. Może- 
my zapisać jeden dysk niedosowy 
na RAD-dysku, a następnie zrese- 
tować komputer. Z większą liczbą 
dyskietek ten numer nie. przejdzie. 
BAD 


+ 


Rzeczywiście kolego, masz duuu- 
ży problem. Traktowanie portów 
Amigi za pomocą zasilacza nie 
jest najlepszym rozwiązaniem ani 
dla Ciebie, ani dła komputera. 
Z tego co napisałeś wynika, że 
masz uszkodzone układy portów 
oraz Agnusa, co więcej? Nie wia- 
domo. Będziesz musiał pozosta- 
wić w serwisie naprawdę sporo 
gotówki. 

BAD 


> 


1. Wybór jest dosyć spory, ale uwa- 
żam, że najciekawszym obecnie 
rozwiązaniem jest A1200. Nowe 
układy graficzne, 2 MB RAM i 14 
MHz ta całkiem niezły komputerek. 
2. Amiga w przeciwieństwie do pe- 
ceta nie wymaga żadnej karty gra- 
ficznej. Niemal wszystkie gry dzia- 
łają bez kart (wyjątki można poli- 
czyć na palcach). 

BAD 


+ 


1. Nie! Amiga 600 tak jak 500+ 
i A3000 posiada kości ECS (En- 
chanced Chip Set) umożliwiające 
wyświetlenie max. 4096 kołorów. 

2. Nie wiem o jaki emulator cho- 
dzi, ałe PC-Task (emulator progra- 
mowy) w wersjach do 3.0 pozwała 





o 
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| Na dysku znajdują się następujące programy: 


— Dwa programy antywirusowe (HIV Finder v2.2+ i Antywirus 
| V4/.Jtx) i jeden zainfekowany plik (uwaga: na wszelki wypadek 





ed zapisem!). Patrz str. 34. 
iscope Il (patrz str 
ct, Ast 


(-64 Public Domain = dysk nr 44 


zrób kopię zapasową dysku a zakupioną dyskietkę zabezpiecz 


emulować komputer PC-XT, od 
wersji 3.0 można emulować także 
AT z kartą VGA (pod warunkiem 
posiadania kości AGA). Więk- 
szość programow (oprócz gier) dla 
tych komputerów powinna bez 
problemu chodzić, na PC-Tasku 
3.0 można nawet odpalić Win- 
dows. Zupełnie inną sprawą jest 
szybkość działania. Na A1200 
z fastem emulator nie jest nawet 
tak szybki jak czteromegahercowy 
XT. Sprzętowe emulatory PC (np. 
ATonce) mają bardzo różne para- 
metry, z reguły są one jednak du- 
żo szybsze od programowych 
I umożliwiają uruchomienie więk- 
szości programów. Tak czy ina- 
czej na grę w Wolfensteina czy 
DOOMaa nie ma co liczyć. 
JETBOY 


* „3 


Pomiędzy komputerami PC i Ami- 
ga można przenosić pliki (nie tylko 
tekstowe) za pomocą programów 
CrossDos lub MultiDos, które od- 
czytują pecetowe dyskietki (720 
KB) w amigowej stacji. W przy- 
padku plików tekstowych koniecz- 
ne jest dokonanie konwersji for- 
matów, ponieważ Amiga koniec li- 
nii oznacza znakiem o kodzie 10, 
natomiast PC używa kombinacji 
13, 10. W przypadku CrossDosa 
można ustalić, by konwersja taka 
wykonywała się automatycznie, 
ale gdy używamy polskich zna- 
ków, może być jeszcze konieczna 
konwersja standardu polskich zna- 
ków, której trzeba dokonać za po- 
mocą innych programów, np. Pol- 
Font Konwerter autorstwa Pana 
Roberta Ciocha. 

JETBOY 


+c 


Rysunki na konkurs Superscreen 
mogą być wykonywane na dowo|- 
nej wersji Art Studio. Wystarczy, 
że na dyskietce znajdą się pliki 
w postaci w jakiej zgrywa je na 
dysk sam program. Prawdę mó- 
wiąc jest nam wtedy łatwiej przy- 


gotować je do druku, niż gdyby 
były nagrane w wersji uruchamial- 
nej. Dotyczy to jednak tylko prog- 
ramu Art Studio. Rysunki wykona- 
ne za pomocą innych programów 
powinny być dostarczane w wersji 
uruchamialnej. 

JETBOY 


+ 








1. Zasadniczo C-64 posiada pale- 
tę 16 kolorów, ale przy pomocy 
pewnych sztuczek można sprawić, 
że widz będzie miał wrażenie og- 
lądania większej liczby barw. 
Trzeba w tym celu wyświetłać co 
ramkę na przemian dwa rysunki, 
jednak obraz uzyskany w ten spo- 
sób będzie drżał (interlace). 
2. Tak. Takie informacje można 
znaleźć między innymi w książ- 
kach „Commodore 64 Program- 
mers Reference Guide”, czy 
w „Jak rozbudować interpreter?" 
panów Gajewskiego i Radziszew- 
skiego, wydanej nakładem wy- 
dawnictwa SOETO. Ta druga pub- 
likacja jest łatwiej dostępna. Za- 
wiera ona listing całego ROM-u C- 
64 wraz z komentarzami i jest 
bardzo przydatna dla każdego 
programisty, który chce korzystać 
z procedur zawartych w systemie. 
3. Scrolling całego ekranu polega 
na tym, że komputer przepisuje 
zawartość ekranu posiłkując się 
rejestrem odpowiedzialnym za 
przesuw poziomy, czyli $d016. 
4. Wiadomości o języku FORTH 
można znaleźć w książkach opisu- 
jących ten język, ale będą to raczej 
dane dotyczące standardu tego ję- 
zyka. Dokładniejsze informacje o tej 
implementacji powinny się znajdo- 
wać w instrukcji dołączonej do 
programu. Jednak obecnie język 
ten jest bardzo mało popularny. 
5. Odsylam do książki „Jak rozbu- 
dować interpreter?” wymienionej 
powyżej. 

JETBOY 













Programy na Có4 wydane przez L.K. AVALON 


«ALL AMERICAN BASKETBALL 

- komputerowa wersja koszykówki. 

« FE] TORNADO 

- symulator lotu myśliwcem. 

s FANTASTIC SOCCER 

- doskonała piłka nożna. 

s SLEEP WALKER 

- "rójwymiarowa" labiryntówka. 

* 3D SNOOKER 

- realistyczny symulator bilarda (snooker. 

* $ A SIDE FOOTBALL 

- Piłka nożna "pięciu na pięciu dokładna 
symulacja prawdziwego spotkania ze wszystkimi 
możliwościami spotykanymi w tej grze. 

« AGENT UOP 

- gra platformowa. Bomby. papiery, karty 
magnetyczne, windy itp.itd. 

* AMERICAN 3D POOL 

- komputerowa wersja POOLa - amerykańskiej 
odmiany bilarda. 

« ARKTYCZNE POLOWANIE 

- cały świat dybie na życie małego pingwina - 
platformówka. 

* ARNIE 

- komandos Arnie ląduje na terytorium wroga z 
ważną misją, Musi walczyć. żeby przeżyć. 

* BALL BLASTA 

- celem gry jest zniszczenie wszystkich ceglanych 
bloków na 51 poziomach. Znakomita zabawa, 
wiele niespodzianek. 

* BALOON BATTLES 

- Phileas Fogg, zrobiwszy przerwę w Podróży 
Dookoła świata, pomaga Aliantom w 
rożboznaniu terenu przeciwnik a I zniszczeniu jego 
instalacji, wykorzystując w tych celach swój słynny 
balon. 

* BIONIC NINJA 

- sterujesz beziitosnym robotem uzbrojonym w 
samurajski miecz. Twoje zadanie polega na walce 
z kosmitami atakującymi bazę obronną na jednej 
z planet. 

* BLUE BARON 

- lecisz wspaniałym samolotem Biekitnego Barona 
i niszczysz tylu przeciwników. ilu zdołasz. 

* BOD SQUAD 

- tym razem podróżujesz wehikułem czasu i 
zbierasz małe istoty. W wykonaniu zadania 
przeszkadzają Ci różni wrogowie. 

* CARNAGE 

- wspaniały wyścig samochodowy. Możesz ścigać 
się sam lub z drugą osobą. Camage. to 
szaleństwo szybkich samochodów, destrukcji i 


czadu. „. 

* CASTLE 

- jest to gra komnatowa. w którą należy 
ś s 


pozbierać wszystkie porozrzucane butelki i zanieść 
je do piwnicy. 

e COSMIC HERO 

- gra logiczno-zręcznościowa. Dużo ciekawych 
plansz. 

* DOC CROC'S..... 

- poszukiwania części do komiksu po 
skomplikowanym labiryncie miejskich kanałów. 

« DRACONUS 

- wcielasz się w postać dzielnego kosmity, który 
walczy o wyzwolenie swego świata spod rządów 
straszliwej Bestii. 

* EDD The DUCK 

- Kaczor EDD na drodze kariery filmowej - 
przygodówka. 

* EOROID 8 ACID RUNNER 

- zestaw dwóch gier. Eoroid - gra logiczna, Acid 
Runner - gra zręcznościowa. 

« FIST FIGHTER 

- to walki pięciu najlepszych wojowników na 
świecie. Gra umożliwia pojedynek z komputerem i 
drugim graczem. 

e FRANKENSTEIN 2 

- szalony baron znów buduje swego potwóla. 
Pomaga mu w tym siuga Egor. Musl głostar 

mu na czas elementy jego Piekieng móchi 

* HANS KLOSS 

- trwa II wojna światowa. znakoinB8 nt 
wywiadu usiłuje wykraść z m go bunkra 
plany tajnej broni o wielkić sle tężej * 
» INTERNATIONAL ICE HOCKEY 

- wspaniały sportowy Ra tmożliwicjący grę 
jednej lub dwóm osobóme .. 

» INTERNATIONAL TRUCK RAGI 

- międzynarodowy wyścig 8 
ciężarówek. 

* KICK BOX 

- Czterej czołowi mi 
wybrani, by stogżyć p 


kdwyc 


Kick kk. a 
kw oli” 


sprawdzehię swych. a = 


e KLĄTWA % 


- Gra przygodowa. Musłsz: ić swój kraj ad 
straszliwej klątwy. gnęt jecia. 
* MADRAX z 


- musi kate AP 4 
czamol a: a Ci RP ruszaj w 
strońę zachod: 


« NEIGHBOURS. 

- trzymajc pięciu wyścig uliczny. Super 
szybkisiGiom, feligentni PRĘT i duża liczba 
opoji'w 

« NINJĄ GO MANDO Ę 

- jako nieBEkonany mistrż Wschodnich sztuk wałki 
staczasz po dynki karate z niezliczonymi 
przecypan z 


„ 


« NOCTURNO 

- wspaniała gra logiczno - plańszowa dla ludzi z 
wyobrażnią. 

e PARA ACADEMY 

- wstępujesz do elitarnej wojskowej fomacji. 
szkolącej oddziały komandesów. Czy uda Ci się 
podołać jej wymaganiom? 

* Q 10 TANKBUSTER 

- Pilotując Q-10 musisz poszukać i zniszczyć 
wszystkie wrogie cele. ć 

* RALLY SIMUŁATOR 

- fascynujący wyścig BEE yy widziany 
z góry). a 

e ROÓBBO 

- Jest to gra logiczno-żręcznościowa. Mały robocik 


. próbuje uciec z wrogiej. planety. 


» SOCCER GS 

- komputerowa symulacja pilki nóżnej. 

* SPLITTER ZĘ 

- Pomóż Igorowi wykonać polecenie czarodzieja 
Belphegorusa - poskładaj z kawałków kompletne 
obrazki. 

« SQUASH p 

- gra sboriowa <kompuierowa wersja squasha. 

« TABLE TENNIS 

- wierna symulacja tenisa stołowego. 

e TAG TEAM WRESTLING 

- zawody sportowe w amerykańskich zapasach 
drużynowych. Starcie potężnych silaczy. 

*e TAI - CHI TORTOISE 

=wspaniałe żółiwe Tai-Chi na tropie kolejnego 


_ przestępcy. tym razem w skomplikowanym 


labiryncie miejskich kanałów. 

e TAMER 

- myśliwiec pilotowany przez Ciebie ma dotrzeć 
do bazy komunistycznych rebeliantów na Jowiszu 
i zniszczyć ich główną kwaterę. 

* TERRAFIGHTER 

- Musisz przelecieć 8 poziomów zawierających 8 
etapów, w celu zniszczenia wszystkich reaktorów 
wroga. 

* TITANIC BLINKY 

- duszek Blinky próbuje uratować świat od 
zagłady z rąk podstępnego miliardera z Teksasu. 
» ZYBEX 

- Twoim zadaniem jest zdobycie kryształu Żybexa. 
Na swej drodze spotykasz wiełu wrogów. których 
musisz pokonać. Masz do dyspozycji różnorodne 
rodzaje broni. 

* WŁADCY CIEMNOŚCI 

- Doskonała gra przygodowa z tekstem. 


Cena każdej z gier na C64 - 4,90 (49.000)zł. 





ś w i 
e LIGA POLSKA manager (3 di 19,90 (199.000) 
Pierwszy na Amigę Profesje anager piłki 
nożnej. 
* MONSTER (2 dyski) a 19.90 (199.000) 
Krwawa strzelanka (Wolf3D view) 
» MrTOMATO (3 DYSKI) 19,900 pó» 


Gra zręczńościowo platformowa 'zrewek > 
muzyką Egrafiką gS 
«ICEHOCKEY  - ę 
Komputerowa symulacja hokeja A zie 
» CLASSICBOARD GAMES | * (168.000) 
Szachy, warcoby:i POS wcoskońie 
oprawie sm 
»SEN (3 dyski)” h ź 16,80(168.000) 
Gra przygodówa.:S$EŃne maly te nie tylko Twoja 
przypadłość = z 
* ZOMBIE k . 12,20 (122.000) 
Wspaniała gra platformowo-abBiryntowa. Cztery 
ogromne poziomy. Doskór 16łG zabawa. 


«FITORNADO 7 16,80(168.000) 
Symulator lotu myśliwcem. (nie działa na A1200) 
» AGENT CZESIO (2 dyski) 16,80 (168.000) 


Labiryntówka. Nieznany nikomu agent ma do 
wykonania tajne zadanie. 


12201 22006) 


« ALIEN TARGET (3 dyski) 19,90 (199.000) 
Kosmiczno - naziemna strzelanina. Wspaniała 
grafika. 

»* ARNIE II 19,90 (199.000) 


le zkolejne przygody ARNIEGO - tym razem nowa 
=trójwymiarowa" oprawa graficzna. Do wykonania 


; trzy groźne misje na zróżnicowanym terytorium. 


* DISCER 16,80 (168.000) 
Uzbrojony w miotacz astronauta stacza walki z 
grożnyrmni istotami. Gra platformowa z doskonałą 
grafiką i efektowną animacją. 

* FIST FIGHTER 12,20 (122.000) 
Pojedynki pięciu najlepszych wojowników na 
świecie. Możliwość walki z drugim graczem. 

* FRANKENSTEIN 12,20 (122.000) 
Szalony baron znów buduje swego potwora. 
Pomaga mu w tym jego wierny sługa Egor. 
Znakomita gra platformowa. 

* INTERNATIONAL SOCCER 16,80 (168.000) 
Piłka nożna w doskonałej oprawie. Możliwość 
definiowania wszystkich elementów gry. 

* OKRĘTY 12,20 (122.000) 
Komputerowa wersja znanej wszystkim gry z dużą 
ilością dodatkowych opcji. 


Pełną ofertę gier na AMISĘ można otrzymać po 
przesłaniu do nas opłaconej koperty zwrotnej z 
dopiskiem TOP AMIGA. 





























Wymienione programy dostępne są 
w sprzedaży wysyłkowej oraz w każdym 
dobrym skiepie komputerowym. 


Zapraszamy na zakupy. W wypadku 
zamówienia wysyłkowego do obliczonej 
ceny należy doliczyć koszty przesyłki 
w wysokości 2,- zł (20.000). 


Przy zamawianiu należy podać 
drukowanymi iiterami swoje imię 
I nazwisko, dokładny adres zkodem 
pocztowym oraz typ komputerai nośnika 
(kaseta iub dysk). 


L.K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 


SUPERMARKET 


SPRZEDAM 
© CZA (15 numerów) — 15 zł z lat 1993-95. Istnieje leż moż- 
liwość sprzedaży osobno, po otrzymaniu listy brakujących 
numerów. Marcin Pilzak, ul. Kielecka 19/12, 41-220 Sosno- 
wiec. 
© CZA 3/93 — 1/95, Top Secrety oraz rower górski MONTA- 
NA w cenie do 500 zł. Stan bardzo dobry. Informacje — ko- 
perta i znaczek. Krzysztof Ryś, ul. Cegielniana 18/12, Kraków 
30-404, 66-72-06. 
© Opisy do gier a także gry PD. Katelog po przesłaniu koper- 
ty zwrotnej ze znaczkiem. Jeśli chcesz należeć do klubu 0-64, 
napisz: Mosinski Marcin, ul. Energetyków 17/1, 59-920 Bo- 
gatynia. Pewna odpowiedź, 
© Telewizor — monitor BIAZET, roczny — 200 zł. Mysz DATA- 
LUX, nowa do C-64 — 30 zł. Jakuh Jarmuszkiewicz, Poznań 
Ratajczaka 21/1, tel. 537-180. 
© Archiwalne numery Bajtka (7-93), Secret Service, Enter, 
Komputer oraz inne. Adres: Simon, ul. Wałowa 3B/6, 72-300 
Gryfice, tel. (0-931) 44-442 (wieczorem). 
1 CBA 2/92 — 4/95. Komplet za 35 zł wraz z kosztami przesył- 
ki. Artur Szóstak, ui. Diamentowa 8/25, 32-510 „Jaworzno. 
©. Atari 65 XE, SN-360, CA-12, oprogramowanie na dyskiet- 
kach i kasetach, 2 joysticki, pudełko. Cena 200 zł. Dzwonić 
w godzinach: 21,00 — 23.00 (wieczorem), lub 9.00 — 12.00 
(rano), lub nagrać Się na sekretarkę. Naglik Łukasz, ul. Koś- 
ciuszki 5/14, tel. 779-72, 62-800 Kalisz. 
© IBM PC XT z moniłorem kolorowym, 21 HD, 640 KB 
RAM, 2 FDD 360, drukarka i dyskietki. Cena 600 zł Lub za- 
mienię na A600. T. Wawer, ul. Wróblewskłago 37c/2 Gorzów 
Wkp. Tel: 32-46-82. 
© Kaiążki do C-64: Pierwszy kontakt z muzyką i graliką, GE- 
0S 1.3/2.0, Programowanie w języku maszynowym 1/2, 
Stacja dysków, Przewodnik użytkownika, Nauka programo- 
wania w Basicu 2.0, Mapa Pamięci 1/2. Marek Przeninsło, ul. 
Kalinowa 161/13, 41-20B Sosnowiec. 
© Kasety VBS. Cena 25 zł. Marcin Lis, Ziółka Lubelska 32B, 
20-258 Lublin 62, tel. 510-256. 
© Kasety (0-64). Kupię: Kołony, Pirates! Lub podobne 
(dysk, C-54). Rafal Czapiewski, ul. Waryńskiego 4a, 89-600 
Ghojnice. 
© _ Monitor kolorowy STERED CDMMODORE 10848 wraz 
z filtrem — 395 zł, HDD MAXTOR 130 MB — 290 zł, FDD 3,5” 
oraz 250 dysków, VBS, kasete VHS, myszka, 2 joysticki, roz- 
gałęziacz na dwa joysticki — 150 zł. Tomasz Kuna, oś. XXX 
Lecia 127/17, 44-286 Wodzisław Śląski, tel. (036) 55-57-51. 
©. interesującą literaturę oraz ciekawe programy PD dla C- 
64. Aby otrzymać informację przyślij kopertę ze znaczkłam. 
A. Makowski, skr. poczt. 001, 52-229 Wrocław 20. 
© Amiga!!! Kasety video VBS z nagranymi programami 
użytkowymi oraz grami. Informacja oraz spis (koperta i zna- 
czek). Mój adres: Piotr Rzodeczko, ul. Korfantego 36/7, 47- 
220 Kędzłerzyn — Koźle. 
© Final II! (data zakupu 94.12.19) mało używany. Jeśli 
prześlesz kopertę zwrotną ze znaczkiem gwarantuję odpo- 
wiedź. Oferty z ceną kierować pod adres: "K 1 J”, ul. Wajdy 
27/20, 40-175 Katowice, tel. (03) 1033393. Prosić Krzyśka. 
©. Drukarkę EPSON LOQ-100, 24 igły. podajnik papieru, druk 
na kopertach, polskie fonty w standardzie LATIN — 2, skalo- 





rote GUTORSKA, ul. Śliczna.6/32, 50-550 Wrocław. 


nica. 


Felkiel, ul. Ogrodowa 53/9, 58-530 Kowary. 


niki, tel. 10005. 


93. 


Biala. Ddpowiem na kaźdy list 


rza 21a/2, 73-110 Stargard Szcz. 


res: W. Pola 46/48 m 44, 91-028 Łódź. 


200 Sosnowiec. 


2B/9, 83-400 Kościerzyna, tel. (058) 86-58-65. 


Składkowskłago 24/46, 41-250 Czeladź. 
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SUPERMARKET = 





wane 8/32 pkt, rozdzielczość 380*380 dpi. Cena 560 zł. Do- 


© Numery C8A: 1-5/95. Cena 8 zŁ A także 10/92 i 2/94 — ce- 
na 1 zł. Marcin Lisowski. ul. Sucharskiego 4g/6, 56-400 Ofeś- 


© Kiawiaturę PC, przejściówkę do ACD32. Gwarancja do 
06.03.1996r. Cena 75 zł. W bardzo dobrym stanie. Kazimierz 


© Atari 65 XE, stację dysków, magnetofon, oprogramowa- 
nie. Cena za całość — 500 zł. Grzegorz Barański, 21-107 Sar- 


© Monitor SVGA 14” KDLDR NEC MULTISYNC 3D (cz. 
och. poz. 15-38 kHz). Gwarancja — cena 900. Michal Moć- 
ko, ul. żeromskiago 46/18, 25-373 Kielce, tel. 61-05-31. 

© Wszystkie numery Commodore i Amiga od 7.93 do 5.95 
w cenie 1,50 zł za 1 egzemplarz. Oraz kaiążkę "Programować 
może każdy” wraz z kasetą (C-64) w cenie 10 zł. Maciej Dę- 
bek, ul. Makowska 124, 06-300 Przasnysz, tel. (0-478) 51- 


© 50 kaset z oprogramowaniem do C-64. Minimalna sprze- 
daż wynosi 15 kaset. Jeśli jesteś zainteresowany moją ofertą 
napisz: Mariusz Gąsiorek, ul. Dumna 19a, 43-346 Bielsko — 


© Opisy do gier na C-64, Amigę, Atari, PO, CD-32. Nawiążę 
kontakt z użytkownikami C-64 (dysk, taśma) celem wymiany 
doświadczeń (znaczek na odpowiedź). Odpowiem na każdą 
ofertę, Poszukuję opisów do gier na C-64: SUPERMACY, 
SCENARID, SPHERICAL, RED STORM, PIPEMANIA, GDL- 
DRAGDN DOMAIN, KNIGHT RIDER, LEADER BOARD 3, 
PANZER GRENADIER, THE TRAIN, TRACKER, VERMER — 
pilnie. Dobrze zapłacę. Waldemar OLKOWSKI, ul. Al. Zołnie- 


© Modul BASIC 128K; BASIC LD 128K; KERNAL 
04A wspólna płytka z podstawką do montażu. Posiadam Sca- 
laki do C128 (SID, VIC, PORTY) pamięci MK 4564 N-15. Ta- 
nio kupię 1541 Il. Zawsze aktualne! Krzysztoi Sosnowski, 
76-100 Sławno, ul. Powstańców Warszawskich 6/4. 

© Compact dlsc z 1300 gier na Amigę za jedyne 150 zł. Ad- 


© C-64, magnetofon, Bis Plus, joystick, kasety, Super Ga- 
mes, pokrywę za 130 zł. Ewentualnie zamienię na Pegasusa 
lub Nintendo. Mariusz Przystał. ul. Dstrogórska 23a/53, 41- 


© C-64 G. stację, 30 dysków. cartridge, joystek. Stan ideal- 
ny. Wszystko razem lub osobno. Cena kompletu 250 zł. Sa- 
ma stacja — 130 zł. C-64 — 130 zł. Daniel Pirch, ul. Brzozowa 


© Stację do C-64 — 1541 HI (roczna) za 150 zł. Samą Lub 
z 140 dyskami i pudełkiem — 300 zł. Łukasz Katolik, ul. 


4 © C-64, magnetofon, Black Box V3, moduł z grami, 14 ka- 

N. Set joystick, literaturę. Stan wszystkiego idealny. Cena 150 
«zł. Dariusz Ścigaj, ul. Graniczna 14, 32-540 Trzebinia. 

d © C-G4II, magnetofon, kasety z grami i programami 

NA użytkowymi, 2 joysticki, Biack Box — 200 zł. 1541 

x, II, około 100 dysków, pudełko na dyski — 

NA Radziejewski Stanisław, Mysiakowice k. Jele- 

u niej Góry, ul. Kamienna 12, tel. 131-491 


d« © (-64, 1541, magnetofon, Final 


= III. Turbo RDM, 2 joysticki (stan 

a s m >. bdb), kasety i dyskietki, lite- 

4,  ratura. Cena ok. 3 mln. 

4 Lub zamienię na A500 


NA lub inną, 1 MB, mo- 
Kupon ważny do = dulator, 


(dop. z mojej strony). Damian Halbina, ul. 1000 — Lecia 
21/50 Katowice. 

© C-64, magnetofon, kasety. Cena 250 zł. IBM PC 486DX4 
100 MHz, 8 MB RAM, HDD 850 MB, CD-ROM, FDD 1.44, 
SVGA — 1 MB RAM I/O, bez monitora. Zdecydowana cena 
1400 zł. Gwarancja! Jerzy Andrzejczyk, ul. Królowej Mary- 
sieńki 33/47, 02-954 Warszawa, tel. (02) 642-08-68. 

© C-64, magnetofon, stację dysków, drukarkę Seikosha GP- 
500VC, monitor Neptun 156, 3 cartridge, 3 joysticki, oprog- 
ramowanie na kasetach i dyskietkach, papier do drukarki, Ii- 
teraturę, CGA. Cena 400 zł. Dariusz Tarczoń, ul. Harcerska 
12/14, 27-200 Starachowice. 

© Stację 1541 [I — 140 zł. Układy VIC i SID — 25 zt za sztukę. 
Uszkodzoną płytę do 0-64 — 30 zł. Zasilacz do 0-64 — 28 zł. 
Magnetofon — 27 zł. Klawiaturę — 8 zł. Dbudowę do C-64 Il — 
15 zł. Michał Lutwin, ul. Puscha 19/9, 25-635 Kielce, tel. 
(041) 689-236. 

© (-64, stację dysków 1541 II, monitor kolorowy Gommo- 
dore 1802, joystick, dyski z pudelkiem. Całość za 550 zł. 
Wojciech Nowak, ul. Pułaskiego 34/45, 33-100 Tarnów. 

© 0-64 G, pokrywa, magnetofon, 3 joysticki, przedłużacz, Ker- 
nal, Black Box, Supergames, kasety, literatura za 160 zł oraz 
magnetofon — 15 zł Układy: SID, 6526, 8500 i inne. Cena do uz- 
godnienia. Zubrzycki Paweł, ul. Chrobrego 14/2, 87-100 Toruń. 
© C-64, magnetofon, Black Box IV, ok. 10 kaset, dorobiony 
przycisk RESET. Sprzęt ma 1.5 roku. Stan bdb. Michał Gluza, 
Szczyrk, ul. Graniczna 42, 43-370. 

© A600, dwuletnia z oprogramowaniem (520 zł) oraz roz- 
szerzenie do 2 MB CHIP (90 zł). Andrzej Taga, ul. Kazimierza 
Wielkiego 1/21, 39-100 Ropczyce. 

© C-64, magnetofon, Black Box V2 i V8, pokrywę na klawla- 
turę, 2 joye, oprogramowanie. Cena 160 zł. Krzysztoś Wier- 
cioch, ul. 3-g0 Maja 29/1, 05-120 Legionowo. 

© C-64 II, magnetofon, pokrywa, Black Box IV, joystick 
PYTHON, kasety. Całość ma 2 lata. Cena 245 zł. Król Krzysz- 
tof, Wola Gardzienicka, 21-050 Piaski. 

© C-64, magnetofon, joystick, 1541 Il, pokrywa na klawiatu- 
rę, X, Max PL, dyskietki z pudełkiem. Cena 280 zł. Sebastian 
Bajnarowicz, ul. Kasztanowa 44, 64-100 Puck. 

© 0-64 (uszkodzony) — 35 zł. Magnetofon do 0-64 — 26 zł. 
Magnetoton do C-16 — 20 zł. Zasilacz do C-64 — 17 zł. Zasi- 
lacz do 0-16 — 17 zł. Joystick (2 szt.) — 9 zł/szt. Mysz do C- 
64 — 20 zł. GEOS na C-64 (8 dysków) — 16 zł. Układy 6569, 
8565, 8580, 6581, 8701 do C-64 — 28 zł/szt. Michal Lutwin, 
ul. Puscha 19/9, 25-635 Kielce, tel. (0-41) 68-92-36. 

© C-64 II, 1541 II, magnetofon, joy, mouse, Final III, Black 
Box IV, Disc Box, dyski i kasety. Cena całości 350 zł, lub 
mniej. Gnat Grzegorz, Wysoka Głog. 494, 36-061 

© C-64 II, magnetofon, oprogramowanie, literatura, Biack 
Box. Stan dobry. Cena 110 zł. Marcin Krupa, ul. Kolłąteja 
1F/6, 66-400 Gorzów Wikp., te. (0-35) 291 318. 

© C-64 II, magnetofon, cartridge X, kasety. Cena 100 zł. Ro- 
bert Wójcik, ul. Tarnowskiego 42/9, 99-302 Kutno. 

© C-64 (płyta C-64 II) — 50 zł. Magnetoton — 20 zł. Błack 
Box III — 12 zł. Final Ii — 15 zł Sebastian Grzelka, ul. Drłow- 
ska 11a/6, 80-347 Gdańsk. 

© C-64 C, magnetofon, Black Box, kasety (112 zł), Final III 
(15 zł), dyskietki (0,5 zi/szt), mysz (19 zł), joystick — gralis. 
Jacek Kościelny, ul. Zubrzyckiego 1/40, 44-100 Gliwice, tel. 
(0-3) 130-27-69. 

© C-64 C, 1541 II, magnetofon, Final il, Black Box V8, moni- 
tor cz-b, joystick, Disk Box, pisrna CiA (1/92 — 4/95 oprócz 
8/93), dyskietki. Cena 480 zł. Marcin Ziółek, W-Wa 03-982, ul. 
T. .Bora — Komorowskiego 14 m. 35, tei. (0-22) 6713380 (po 
godz 22). 

© Sampler do C-64 (32 zł) lub wymienię na Warsaw Basic 
3.2 lub programy z rodziny GEDS. Marek Bajerczak, 27-400 
Dstrowiec Św. os. Słoneczne 29/71, tel. 62-83-55. 

© C-64 II, magnetofon, X, 2 joysticki, kasety, pokrywa, in- 
strukcja obsługi po polsku — 190 zł Monitor złelony (PHI- 
LIP$) — BM 7502/006, wejście AUDID, VIDED — 520 zł. ATA- 
RI 2600 z joystickiem (nieużywane) — 120 zł. Michał Just, ul 
Ks. Anny 7/55, 18-400 Łomża, tel. 18-19-54. 

© C-64 II (roczny), magnetofon, joystick, Black Box V8, ka- 
sety, literatura, komiksy (Asterix, M. M, Tytus itp). Cena 250 
zł. Zbigniew Bogusiewicz, Łasieczniki 41, 99-417 Bolimów. 
© C-64, stację dyaków 1541 II, magnetofon, 2 joysticki, op- 
rogramowanie na kasetach i dyskietkach oraz bogatą literatu- 
rę. Cena do 350 zł. Oferty proszę kierować na adres: Woj- 
ciech Leś, ul. Dworcowa 4/1, 58-580 Szklarska Poręba. 

© Joystick SKDRPIDN — 22 zł. Myszkę do C-64 z oprogra- 
mowaniem na dysku — 30 zł. Jeżeli kupisz wszystko, płacisz 
tylko 50 zł wraz z kosztami wysyłki. Dgłaszam wszystkim, któ- 
rzy napisali w sprawie jęz. komputerowych, że oferta jest nie 
aktualna. Wojciech Leś, ul. Dworcowa 4/1, 58-560 Szklarska 
Poręba. 

© C-64 SX (wmontowana stacja dysków i monitor koloro- 
Wy), dyskietki, joy, literatura, Black Box V3, Black Box z gra- 
mi. Stan bardzo dobry. Cena 450 zł. Adres: Adam Kozłowski, 
ul. Reymonta 1/5, 50-225 Wrocław. 

© C-54 ze stacją dysków 1541 II. Do tego dołączę tekturę, 
gry. programy, derna, joystick i dwa cartridge Final III. Cena 
300 zł. Paweł Wojtyczka, ui. Gwarków 76/8, 59-300 Lublin, 
tej. 42-25-79. 

© 0-64 II, pokrywa, magnetofon, Plus, kasety z pudełkiem, 
literatura. Stan idealny. Cena 120 zł. Biack Box V8 z syntezą 
polskłaj mowy oraz instrukcja — 14 zł. Po odpowiedź przyślij 
kopertę i znaczek. Adam Gliwa, ul. Armii Krajowe] 50, 23-400 
Biłgoraj. 

© Rozszerzenie pemięci MTec 1204 do Amigi 1200 (4 Mb 
oraz koprocesor 68881 oraz zegar czasu rzeczywistego 
z podtrzymaniem). Cena 480 zł. „Jacek Cichoń, ul. Długa 24, 
97-300 Piotrków Tryb. tel, (044) 47-07-48. 

© A1200-— cena 1000 zł. Jarosław Lipiński, ul. Asłanowicza 
5/8, 08-110 Siedlce, 

© ACDTV, klawiaturę, stację dysków 3,5”, mysz, joy — pilot, 
dyski, wbudowany 1 MB RAM, CD-ROM, modulator, midi. 
Cena 600 zł. Rafał Skalski, ul. Wysokogórska 1/17, 58-575 
Bolków, tel. 536. 

© A500 1 MB, monitor Commodora 10848, mysz, joystick, 
oprogramowanie, pudełko, pokrywa. Cena do uzgodnienia. 
Bertosz Kozera, ul. Dworcowa 11a m 8, 50-456 Wrocław. 

© A1200, dwie myszy, dyski, kaiążkę "AMDS PRDFESSIO- 
NAL” za 1120 zt. Joystick SUPERBOARD SV-125 za 30 zł. 
Pudełka na dyski 3,5” po 7,5 zł za 1 szt. Robert Puzoń, Pisa- 
rzowice, tel. (kłar. na Dświęcim) 56102. 

© A500 z 1MB, VBS, modulator, joystick, dyski, pudełko na 
dyski, literaturę. Cena 450 zł. Ireneusz WIizło, 23-450 Goraj, 
ul. Frampolska 27/6, tel. 856067. 

© CD32, 2 CD, kabel SERNET (możliwość użycia jako 
CDRDM do A1200), gwarancja 03.96 za 550 zł (do uzgodnie- 
nia). Wojciech Borczyk, ul. Kluzłka 34, 40-563 Katowice. 

© A1200. FD 3,5”, HD KIT (Elsat) 3,5” — 1300 zł, Ełsat 1204 
SIMM O MB — 125 zł, MC 68882 PGA 33 MHz — 200 zł, kabel 
PARNET — 10 zi, mysz Genius (350 dpi) — 50 zł. Łukasz Py- 

































chyński, 
Kowale, ul. 
Wieluńska 7A, 46-320 
Praszka, tel. (034) 582150 
(po 20). 

© A500 1 MB RAM — ze- 
gar. modulator TY, sam- 
pler — gwarancja 96.02.27, 
dyski, mysz, joystick, pok- 
rywa na klawiaturę. Cena 
650 zł. Marek Konsek, Ra- 
dunica, ul. Lipowa 2, pocz- 
ta pruszcz/gdański 80-003 
(mile widziana koperta ze 
znaczkiem za 45 gr). 

© 41200 HD 80 MB, joys- 
tick, dyski, mysz, literatu- 
ra. Cena 550 zł. Do listu 
dołącz 1 zł na koszty odpl- 
su. Marcin Skrobiranda. 
Rossoszyca 5, 98-203 
RosSOSZyCa. 

© A500, rozszerzenie do 
1 MB RAM, mouse, joys- 
tick, dyskietki (gwarancja), 
menitor kolorowy PHILIPS 
1833, literatura. Cera 9,65 
min. Mariusz Idzłkowski, 
ul. Stroma 3/5 Katowice — 
Ligota 40-572. 

© 4600 2 MB, monitor 
1084S z filtrem, VBS, dys- 
ki, pokrywa, mouse pad, 
sampler, mysz. Cena ok. 







































SUPERMARKET 


1. Ogłoszenia przyjmowane są tylko od osób prywatnych i WYŁĄCZNIE 
Z ZAŁĄCZONYM AKTUAŁNYM KUPONEM. 

2. Tekst ogłoszenia może się składać z 250 znaków (łącznie ze 
spacjami). 

3. Ogłoszenie oprócz oferty powinno zawierać cenę i musi zawierać 
DOKŁADNY ADRES ogłaszającego. Za błędy wynikające z 
niestarannego pisma redakcja nie odpowiada. 

4, Wszystkie ogłoszenia są traktowane jako jednorazowe bez względu na 
iiczbę nadesłanych kuponów. Jeżeli Czytelnik chce, aby jego oferta 
zostala wielokratnie opublikowana, musi nadesłać do redakcji 
oddzielne iisty z kuponami. 

5. Ogłoszenia dotyczące sprzedaży/kupna/wymiany nielegalnych kopii 
programów/książek będą odrzucane. 

6. Oferty będą ukazywać się w kolejności nadsyłania. 

7. Ogłoszenia prosimy przysyłać na kartkach pocztowych. 














drukowane). 


2. Treść ogłoszenia może się składać z maksymalnie 400 


znaków. 


3. Cena ogłoszenia wynosi 488 tys. zł. Wpłaty należy doko- 
nać na konto Wydawnietwa BAJTEK (numer konta - 


patrz str. 50, kupon prenumeraty). 


4. Ogłoszenie należy nadsyłać na adres redakcji koniecz- 
nie z załączoną kserokopią dowodu wpłaty. 

5. Ogłoszenie zostanie opublikowane tak szybko jak to 
możliwe (prosimy uwzględnić fakt, że cyk! wydawniczy 


trwa ok. 4-5 tygodni). 










Opłaca się! 


Nakład „C8A” przekracza łączny nakład pism 


konkurencyjnych! 

















Ogłoszenia drobne 
Firmy, sklepy a także osoby prywatne mogą żamiesz- 
czać w „C8A” drobne ogłoszenia ramkowe o wymiarach 
40x60 mm (1/16 strony). Oto warunki: 
1. Ogłoszenie powinno zawierać wylącznie tekst (znaki fir- 
mowe bądź inne przeznaczone do reprodukcji nie będą 





1150 zł. Lech Badnarz, ul. Kalis- 

kiego 21/310, 01-489 Warszawa 

49. 

© A1200, HDD MAXTOR — 130 MB, monitor 10848 z fil- 
trem, FDD 3,5”, VBS i kaseta VHS z ok. 100 MB oprogramo- 
wania, sampłer, 2 myszki, 2 joysticki, ok. 300 dysków, Kilka- 
dziesiąt czasopism. Cena 1800 zł. Tomasz Kuna, oś. XXX — 
Lecia 127/17, 44-286 Wodzisław ŚL tel. (036) 555751. 

© Ai1200 HDD 340 MB — 1600 zł. M-TEC 68030/28/MMU/4 
MB — 820 zt, lub zamienię na OMEGĘ wraz z dopłatą. FDD 
5.25" oraz 260 dysków — 250 zł. 200 dysków 3,5” po 2 zł/szt 
(ragrene). Wolski Artur, Starachowice, tel. (0-47) 743867. 
© Amiga (komplet 33 num.) — 50 zł. CŁA (komplet 41 
num.) — 50 zł Amiga (numer specjałny) — 4 zł. Amigowiec 
(rocznik 1994) — 16 zł. Amigowiec (numery od 1 do 5/95) — 
8 zł. Kehab (numery 10, 11/12 — S2r, 2, 3/4, 5, 6— 93) — po 
0,8 zł. Jacek Bergier, ul. Rewolucjonistów 2/14, 42-500 Bę- 
dzin, tel. (0-3) 167-81-63 

© Twardy dysk SEAGATE 250 MB — 400 zł i ponad 100 ga- 
zet — 45 zł. Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13. 23-400 Biło- 
goraj, tel. (0-84) 66-15-11. 

© Twardy dysk do A600/1200 MAXTOR 25128 AT z kab- 
tem. Cena 500 zi. Wiesław Gawron, ul. Krakowska 1/37, 44- 
335 Jastrzębie, tel. (036) 719-911. 


KUPIĘ 
© Dprogramowanie, drukarkę do C-64 (najchętniej STAR 
LC-100. Mariusz Kandzierski, Maszki 53, 24-204 Wojcie- 
chów. Zamienię literaturę lotniczą, prospekty samochodów 
Fa dyskietki 5,25” i/lub oprogramowanie dla 0-64; lub z dop- 
łatą na stację 1541 II. Mariusz Kandzierski, Maszki 53, 24- 
204 Wojciechów. 
© W dobrym stanie stację dysków do 0-64 (1541 II) wraz 
z oprogramowaniem. Ponadto tanio Action Repisy i książki 
o programowaniu w asemhlerze. Oferty kierować pod adres: 
Boksa Krzysztof, Marcinkowice 63, 33-273 Marcinkowice. 
© Kaiążkę M. Pampucha "Moja Amiga” (tom pierwszy). Ar- 
kadiusz Grabowski, Stanisławki, 87-204 Nowa Wieś Król. 
© Do C-64: skaner, pióro Świetlne, telegazetę (również z op- 
rogramowaniem). Michał Janusz, 05-200 Wołomin, ul. Koś- 
cielna 56 m 9 
© Grę LEMMINGS w wersji na C-64 (kaseta). Tomasz Bro- 
czek, ul. Piaskowa 8/13, 62-650 Dpatówek. 
© Gry: Football manager, Supermacy, Asterix, Pirates, Spe- 
edball, Indlana „Jones 4 na C-64 (dysk). Oferty wraz z ceną 
kierować pod adras: Rafał Malinowski, ul. Krółewska 17/9, 
20-109 Lublin. 
© Pilnie C-64 ze Stacją dysków, lub A500 z 1 MB RAM. 
Oferty Z ceną i 50 gr na odpowiedź kierować na adres: 
Krzysztof Koziel, ul. Boryny 4, 20-715 Lublin. 
© Literaturę, gry na kasetach, programy użytkowe, cartrid- 
ge. Stację dysków 1551 do C-plus/4 i C-16. Dlszewski Pawel, 
ul. Żabia 11/14, 74-320 Berlinek. 
© Simon's Basic do 20 zł. Michal Pawłowski. ul. Wrzasy 
3a/12 Gd. 
© Pilnie program astronomiczny SKY TRAVEL. Tylko na dys- 
kietce. Jarosław Rolnik, ul. Dąbrowskiego 34/19, 60-843 Poz- 
nań. 
© Instrukcję obsługi stacji dysków 1571, oraz oryginalny 
program do obsługi drukarki np: GeoWrite, Print Mester, 
Polscript. Oferty proszę kierować na adras: Arkadiusz Zab- 
rocki, ul. Leśna 2, 83-262 Czama Woda, td. (87) 6588. 
© Instrukcję do drukarki STAR NX — 10000 Multi — font (C- 
64). Kupię lub wymienię za programy na C-64. Oferty na ad- 
res: Szmajduch Stefan, Gliwice 44-121, ul. Targosza 1/11, 
tel. 170-86-42 po 14.00. 


© Używane dyski 5,25” do 0-54. Zawsze aktualne. Jacek 
Prętki, uj. Wiśniowa 19, 64-310 Lwówek. 

© Stację dysków 1571, 1561. Tomasz Wuścin, Wiecherta 
1/3, 10-693 Olsztyn, tel. 41-00-56. 

© Tario modem do C-64 — PILNE! Kupię stację 1541. Sprze- 
dam oprogramowanie na C-64. Marek Śliwiński, ul. Bartosza 
34, 63-430 Ddolanów. tel. (0-64) 33-14-39. ANSWER = 
100,1%! 

©. Gry na C-64 (kaseta lub dysk): ALLIGATE BLAGGER, BAT- 
TY. CHUBBY CHESTER, ELITE, ELVIRA 2, FLASH BEER, FLIK 
FLAK, HERD, LIBERATOR, PAC MAN. Mapę pamięci do 0-64. 
Oferty na adres: Leszek Chodowiec, ul. Wolności 51/2, 58-260 
Bielawa. 

© Stację dysków 1541 II (stan berdzo dobry) z oprogramo- 
waniem (co najmniej 50 dysków) za 80 zł oraz TV cz. biały, 35 
kaset z oprogramowaniem na C-64, czasopisma BAJTEK — 6 
numerów, TOP SEGRET — 4 numery, Ex-Plus (uszkodzony) 
Mariusz Gąsiorek, ul. Dumna 19a, 43-346 Bielska — Biała. 

© Kaiążki: "C-64 od środka”, "Programować może każdy” 
wraz z kasetą. Programy do robienia własnych gier. Program 
Turbo Assembler. Oferty z ceną przesyłać na adres: Maiek 
Dariusz, ul. Dąbrówki 12/75, 39-300 Mielec. 

© A1200 lub A600 z dyskami, dodatkami lub bez po rozsąd- 
ne) cenie (do 1000 zł). Grzegorz Majewski, ul. Słoneczna 12, 
06-323 Jadnorożec. 

©. Dryginalną wersję VOICE TRACKERA lub innego (kaseta) 
programu muzycznego typu tracker. Poszukuję produkcji 
sceny (dema, Intra, gfx...) Mariusz Gługla. „Jazdrowo. 89-400 
Sępólno Kr. 

© Luk wymienię gry piłkarskie (kaseta) lub inne. Poszukuję 
informacji na temat spolszczania gier nie dających się listować. 
Andrzej Dec, ul. Nocznickiego 10, 21-500 Biała Podlaska. 


ZAMIENIĘ 
© A500, 2MB, mysz, joyslick, literaturę, dyski (610 zł). 
ewentuałna dopłata na motocyki JAWA Jub MZ, ałbo sprze- 
dam. Arkadiusz Myka, ul. Drzeszkowej 15, 05-300 Mińsk Ma- 
zowiecki. 
© 2-letniago C-64 IJ z pokrywą, kasety, Black Box V4.0. 2 
joysticki, magnetofon na CB-Radio z anteną I zasilaczem. 
Oferty z informacją o radiu proszę kierować na adres: Prze- 
mysław Stodolny, ul. Wspólna 5a, 63-421 Przygodzice. 
©. Telewizor kolorowy NEPTUN M515P z txt na A1200 z dop- 
latą 500 zł lub sprzedam za 600 zł. Kupię 1 i 2 numer Secret 
Sarvice. Paweł Zubrzycki, ul. Chrobrego 14/2, 87-100 Toruń. 
© C-128D (sten b. dobry), dyski, magnetofon, kasety, orygi- 
nalne Książki na rower góraki. Krzysztof Bandzarewicz, Ja- 
giellońska 16a, 72-112 Stepnica 
© C-64 II, Datassette 1530, Black Box V8, pokrywa, kasety, 
joystick SV-126 na wzmacniacz 2*50W lub sprzedam za 220 
zł. Oferty kierować na adres: Rafal Rzepka, Bociany 4. 99- 
307 Strzelce. Zawsze aktualne! 103% answer! 
© Cełkowity osprzęt do robienia i wywoływania zdjęć cz- 
b (powiększalnik, kuwety, koreks, suszarka itd.) Z możliwoś- 
cią przystosowania do zdjęć kolorowych, nowy aparat Zenit 
ET. cartridge do C-64, kiłka dysków 5,25”, 24 nr CIA (93.06 
do 96.06) na drukarkę do Amigi lub sprzedam (150 zł). Ja- 
nusz Leżoń, ul. Bitwy pod Monte Cassino 5/86B, 33-100 Tar- 
nów, tel. (0-14) 242-434 po 13-tej. 
© C-64, Datasette, 2 joysticki, Turbo Master, Super Games, 
kogate oprogramowanie, zasilacz na C-128 lub oddam mag- 
netowid DRION i zamienię na Amigę 600 z oprogramowa- 
niem lub IBM PC. 101% odpiszę. Piotr Sapiński, Żywiec 34- 
330. ul. Kopernika 83. 





© Z możliwą niewielką dopłatą motorynkę M-KI Romet i C- 
64 (magnetofon, kasety, 3 joysticki, Black Box V3, petna lite- 
ratura) na A500, 500 Plus, 600 z min. 1 MB RAM. Marcin 
Kopa, ul. Więckowskiego 59/15, 90-747 Łódź. 

© C-64, magnetofon, Black Box, kasety, joystick na Amigę 
najchętniej A600. Dopłata do 300 zi. Lub sprzedam cały zes- 
tew za 200 zł. Karol Kasprzak. 21-042 Jaszczów. 


RÓŻNE 
© Yoall, może tak novy contakcik? Wszystkim odpowiem. 
Poszukuję gralika i magazynu "Amiga" 8/94. Przysyłaj ARTY 
do naszego maga i wszystko inne też (mody, arty, IFFY, de- 
ma itp.) AMIGA RULEZ 4 ever. My addy: CE Krzysztof Szata- 
nik, ul. 1 Maja GA/2, 72-420 Dziwnówek. 
© Użytkownika A1200 szuka kontaktów z Warszawy w celu 
wymiany oprogramowania na dyskach i kaseiach VBS. kon- 
rad Brożyna, ul. Bołtucia 2 m 14, 01-493 Warszawa, Tel/Fax 
6387840, E-MAIL Grożyn [] plearn. bitnet. 
© Chętnie wymienię się programami użytkowymi, grami 
oraz demami. Nośnik taśma. Komputer C-84. Adres: Grze- 
gorz Stasium, Świbinki 7, 68-331 Drzeniów. 
© Oieruję zestawy najnowszych dem, użytków i innego op- 
rogramowania (0-64, dysk). Cena zestawu 10 zł. Szczegóły 
po przesłaniu znaczka zwrotnego za 80 gr. Kamil Borkowski, 
ul. igocka 5a/43, 40-570 Katowice. PILNE! 
© Bydgoska grupa TONIC (C-64) chętnie wcieli do armii 
góców, msx'ów i coderów. Kontakt (dysk, tepe). Julian Cen- 
kier (1 MHz), Skarżyńskłago 7/44, 95-791 Bydgoszcz, tel. 43- 
38-49, kler. (0-52) i dzwonić po dobranocce. 
© Początkujący swapper szuka kontaktów (dysk oraz nota) 
100% Answer. Napisz. Amper (Paweł Hałajda), ul. Maszew- 
ska 1/4, 63-300 Pieszew. 
© Chcesz wygrać pięć pism komputerowych I Game Boya? 
wystarczy wspomóc młodego Amigowca zbierającego na 
monitor. 100% uczciwości. Tomasz Ratajczak, ul. Składowa 
32, Przeźmierowo 62-081. 
© LIWAGA! Nawiążę kontakt z geosowcami. Poszukuję prog- 
ramu GeoChart. Kupię lub od kogoś wypożyczę na okers ok. 2 
tygodni. Tomasz Gębala, Dr. Męcz. Majd. 53/4, 20-325 Lublin. 
© Swapper nawiąże nowe kontakty. Only Amiga. List na kar- 
tce = 101% odp. List na dysku = 199% odp. Skrobać na ad- 
res: Przemek Dubicki (Mr. Pigmy / ILLEGALS 8. BC), Oś, Sło- 
wiańskie 10/9, 74-300 Myślibórz. FRIENDSHIP RULEZJ 
© UWAGA! Wysprzedaję swoje programy itegry (dysk/kase- 
te). Po przesłaniu zaadresowanej koperty zwrotnej, prześię 
pełny katalog. Niskie ceny! Super gry i programy. Napisz: Ro- 
hert Żurawski, ul. J. Piłsudskiego 23A/7, 78-400 Szczecinek. 
© ALOCHA SWAPPERZY (C-64). Szukasz nowych kontak- 
tów to napisz do: AXL/GALAXL Maciek Pachulec, ul. Nos- 
kawskiego 9/167, 58-506 Jelenia Góra, 100% REPLY DISC. 
CDOL AND FAST SWAPP 4 ALL. 
©. Poszukuję wszystkich tajnych ciosów do MORTAL KOMBAT 
II, oraz dyskietki do spolszczenia Workbencha 3.0 (kiedyś taką 
miałem). Kuba Kocój, ul. Armii Kraj. 14/4, 36-030 Błażowa. 
© Heya swappers! Początkujący kodero — swspper poszu- 
kuje kontaktów. Chętnie wstąpię do grupy. My addy: Bohden 
Bobrowski, Gdańsk — Wrzeszcz, ul. Matejki 23A. 
© HEY COMMODOROWCY! Poszukuję nowych kontaktów 
(220V) w celu sprzedaży lub wymiany gier, użytków dem. 
Nudzisz się? Nsplsz: (only tape!). Patryk Schultz, ul. War- 
szawska 5/4, 86-300 Grudziądz. 
© HEY SWAPPERZE! Szukasz dobrego kontaktu? Znalazłeś 
go! Pisz na adres: DRAN, Szpunara 6D/6, 81-185 Gdynia. 
LETTER + DISK = 100% ANSWER! LONG LETTER + DISK = 
100% * 100% ANSWER! 
© Grupa VEGAS przyjmie grafika, muzyka oraz ludzi chęt- 
nych do redagowania maga. Piezcie na adres: Jacek Szyd- 
łowski, ul. Pomorska 1/20, 84-232 Rumia. 
© HEY SWAPERZY (C-64). Szukasz kontaktów? Napisz do 
mnie! Dysk = 100% Answer. Addy: Darek Renke, ui. Lubań- 
ska 47/4, 59-900 Zgorzelec, tel. (0797) 51-643. BP. szuka lu- 
dzł! FRIENDSHIP RULEZ! SARIN/BP/ATT/TJL 
© Wymienię doświadczenia, gry i programy na C-64 (teśma). 
nspisz koniecznie! Znaczek = 100% odpowiedzi. Grzegorz 
Marek, Hosznia 98, 23-451 .Jędrzejówka. Zawsze aktualne. 
© Zrobię na zamówienie grafikę — 5 zł. W BASIC'u i kupię 
dobrą muzykę do 5 zł. Taż w BASIC'u. Komputer C-64 (teś- 
ma). Przysłać rysunek grafiki. Artur Mikołajczyk, 31-346 Kra- 
ków, uł. Śmiała 16a, tel. 36-39-76. 
© KDRESPDNDENCYJNY KLUB KOMODDRE — wszyscy 
chętni do wymlany gier, programów oraz doświadczeń na C- 
64 piszcie — Andrzej Ogrodniczak, 64-100 Leszno, ul. Kroto- 
wej Jadwigi 13/1. Posiadam wiele adresów — członków 
*KKK" (kassta onty). Mile widziana koperta i znaczek. 
© Nawiążę kontakt list z posiadaczami 0-64. Mile widziane 
oferty sprzedaży gier. Nawiążę kontakt z ornitologami list, 
posiadaczami CB RADID i krótkofelowcami, Packet Radio. 
Adres: Grzegorz Pawluk, 06-210 Piaterów TEM. 
©. Czy masz już "Czar kart"? Rewelacyjne pasjance sharewa- 
re na C-64. Szukaj na giełdach i u swapperów w całym kraju! 
Zagraj — bo warto! Miłej zabawy życzy autor gry. 
© Szukasz cbrów. Napiszdo mnie. 100% Reply to all. szukamy 
good koderów in asembier. Mr. Kadde/lnfemo, K. Dondajewski, 
«5. Słoneczne 2d/7, 69-200 Sulęcin (only Amiga), AGA also! 
© Y0 SWAPPERŚ! Hera is Splatterpunk/Menhir/Sharka. Jeśli 


A.S.EJJ. 








chcecie mieć nowy, extra kontakt — piszcie do mnie! Ddpiszę 
każdemu, bez względu na wiek, płać, wygłąd, wyznanie, ideę 
oraz ilość posiadanych kontaktów. Na co czekasz? Bierz dysk 
i smaruj pod adres: Szymon Stachura, ul. Budowlanych 
60/12, 32-602 Oświęcim. 0-64! Punx not dead! 

© Nawiążę kontakt z użytkownikami C-64, w celu wymiany 
oprogramowania (tylko kassta). Damlan Poznakowski, ul. Te- 
limeny 19/26, 30-838 Kraków, tel. 012 kierunek 57-24-19. 

© Muzyk i swapper szuka kontaktów, Tape = 1005,95% 
Reply. Dnly elite! My addy: Crazy CA-T/TONIC/TRIDAM. U. 
Dstroroga 1/2, 76-200 Siupsk. Friendship Roolez. Speed = 
Speed. | love A. W. 

© SWAPP, Dysk = 100% Answer. Grupa PHOBOS (0-64) 
przyjmuje nowych członków. RAMZES/PHOBDS. Paweł 
Ghwałowski, Parcele 36, 42-180 Krzepice. 

© HEJ SWAPPERZY! Chcecie nawiązać cool cix to piszcie. 
Dysk = FAST ANSWER, LIST — 99% ANSWER. DISK STEA- 
LERS SUX!!! FRIENDSHIP RULEZ! MY ADDY: ROBERT 
PIDTROWSKI, 78-609 KARSIBÓR 3/1, Zawsze aktualne. KU- 
PIĘ Action Rsplay v7.3. 

© Moduly, grafika, PD, inne. Kupno, wymiana, sprzedaż. 
Dysk Katalog 1,80 zł. Czesław Czyżyk, ul. 1 Maja 1/3, 58-520 
„Janowice Wielkła. 

© Piszesz programy na C-64! Zlecę napisanie programu do- 
tyczącego LIGI. MUSI DN rozróżniać typowanie 1; 2; 3 drogo- 
we, MIESZANE. Szczegóły do omówienia listownie. Zapłacę 
10 zł. Prześlij to ogłoszenie. Kwiecień Andrzej, 42-236 OBLA- 
SY. Dpe: "LIGA — 0-64”. Nsplez koniecznie! Dogadamy się. 

© Hi ALL SWAPPERS! VEENGD group need move chx and HU- 
MAN. Gix, msx, code-rs, swape-rs write. Please write: letter = 
100%, letter 8 tape = 100% Fast note my ADDY: Michął Pas- 
ternak, ul. Jarzębiny 4, 32-600 Oświęcim. SNDPY/VEENCO. 

© 0! Swapper i początkujący koder nawiąże nowe kontak- 
ty. 0-64 tape oniy! Letter = 99% Answer, List 8. tape = 
1024% Answer. I'm not tape stealer! Zawsze aktualne. TO- 
OTH/INDEPENDENT, ul. Dmowskiego 3c/10, 59-400 Jawor. 
© HEJ! HERE'S ENTRIX. Jeśli szukasz kontaktów, długich 
notek i świeżego stuff'u na AMIGĘ to napisz na adres: Ko- 
nieczko Michal, ul. Wiejska 22-28/3. B1-068 Gdynia. 1000% 
ANSWER TO ALL! 

©. Szukasz nowych kantaktów na 6-64 (dysk)?777 Już zna- 
lazłeś. Wymiana darmowa. Naplez szybko, a na 800% dosta- 
niesz odpowiedź. Zapamiętaj: Grzegorz Mitas, ul. Władysława 
„Jagiełły 9B/47, 41-106 Siemianowice Śl. Zawsze aktualne. 

© Wymienię oprogramowanie na 0-64 (dysk) użytki, dema, 
listingi. 100% odpowiedzi w ciągu tygodnia. sergiusz Ra- 
szewski, ul. Diastowska 42B/7, 72-800 Świnoujście. 

© SWAP = 100% replay, szukam nowych kontaktów. Chętni 
do swapu lub wstąpienia do Acheronu pisać na ten adres: Mr 
PLLIM/Paweł Ślinkiewicz, ul. Sienkiewicza 101/109 m. 67. 

© Początkujący swspper nawiąże kontakty na każdą Amigę. 
Napisz do mnie i przyślij swój katalog! Rafał Makowski, ul. 
Wolność 22B/4, 87-800 Włocławek, tel. 31-31-14. 

© UWAGA komodorowcy! Oferuję wymianę gier (C-64) dar- 
mowo i sprzedam myszkę GEDS za 30 zł 8 dysk gratis. Ad- 
res: Filip Skutela, os. Batorego 11/71, 60-687 Poznań. 

© Nawiążę kontakt z użytkownikami A500, 600 w celu wy- 
miany doświadczeń i oprogramowania. Piotr Wołek, ul. Ma- 
sarska 18/15 Kraków 31-539. 

© Y0 ALL SWAPPERS! Chcesz mieć nowy kontakt? Super 
kontakt? No to go masz! My computer Is KOMDDIUSZ. Sor- 
ry, I'm only tape. LIST = 160% ANSWER, LIST £ TAŚMA = 
101% ANSWER. Obiecuję HDT STUFF! Odpowiem na każdy 
list, Zawsze aktualne. MY ADDY NOSTRADAMUS Tobiasz 
Gondzik, ul. 1-ga Maja 86, 87-200 Wąbrzeżno. FRIENDSHIP 


COMMSOFT 


poleca bogaty 
wybór programów 
- shareware 
- public domain 
oraz innych... 


C — 64/128 


UWAGA !!! 

- magazyny, dema i katalogi 
wysyłamy GRATIS 
Napisz jeszcze dzisiaj: 

COMMSOFT 
ul. Reja 21/c/10 
82-400 Sztum 


tel. 18-01-76 


COMMODORE $ PC 
FULL — SERVICE 


Naprawa wszystkich typów komputerów firmy COMMODORE 


od C—16 do AMIGI 4000; 


od PC—1 do PC—60 oraz Carry l i Texas Instrument (laptopy). 
Naprawiamy również komputery z montażem powierzchniowym. 


Działalność prowadzimy cały tydzień. 


Warszawa 
ui. Burdzińskiego 5 


Czynne PON.-PIĄT. 
830 _. 1830 


Giełda Komputerowa W-wa 


ui. Grzybowska/Jana Pawła ii 
stanowisko IX w blałym Renauit 
czynne SOB.-NIEDZ. 900 — 1500 


WYKONUJEMY wszystkie naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 
Firma prowadzi BBS pod tel. 18-01-76 











RULES OF CDURSE! LAMMERS SUXX! DFGÓZ! 
© Komputerowy kurs języka angisłakiego (0-64 dysk/kaseta), 
dia początkujących i dla tych, którzy chcą pogłębić swoją wie- 
dzę. Tłumaczę teksty, instrukcje i opisy gier oraz programów. 
Przyślij znaczek a dostaniesz informacje: Katarzyna Dąbrowska, 
ul. Słowackiego 6, 05-805 Kanie kW-Wy. ZAWSZE AKTUALNE. 
© HEY DUDES! I need SEX — games — demos — pictures. 
J must have it to finish my crazy demo. C-64 tape only. 
I'm looking for new CFX too. ADDY: Jolly Jumper, ul. Sado- 
wa 13/49, 38-500 Sanok. Yo!!! 

© HEYA SWAPPERZY! Jeśli chcecie nowago coolowego 
kontaktu lub chcecie wstąpić do grupy to piszcie na addy: 
SHARP/SKYLINE (C-64), Daniel Kurzeja, ul. Cicha 9/44, 58- 
400 Kamienna Góra. Reply to all. Not dlsc stealer. 

© Grafika, moduly oraz programy PD (własnej produkcji) na 
dyskietkach i kasetach V8$ (koperta i znaczek — katalog). Ce- 
na 1 dyskietki = 4 zł. Kasety VBS 55 zł. IZED SDFTWARE, 91- 
850 Łódź, ul. Marysińska 82/84, tel. 57-31-7B. 

© Szukam kontaktów, chcę poznać możliwości C-64 do koń- 
ca. Istnieje możliwość założenia Fan Clubu. Chętnie wymienię 
się oprogramowaniem. Posiadam bardzo dużo opisów gler na 
różne komputery. Oferty na adres: Bogusław Gorzkiewicz, 
Dębrznik 76, 58-411 Sędzisław z dopiskiem C-64. 

© UWAGA! Pierwszym trzem osobom które nspiszą mi jak 
przegrać zablokowane gry prześlę kasety SNAKE'S MUSIC, 
K. D. J. G. Międzynarodowa 86 m 3, 03-922 Warszawa. 

© UWAGA! Ukazał się dysk Public Use kamodorowskiej 
grupy MIGSOFT, na którym znajdują się programy autorstwa 
jej członków. Pełna i dokładna oferta po przesłaniu koperty 
z załączonym znaczkiem zwrotnym. MICSOFT, ul. Sarego 
26/2, 31-047 Kraków. 

© Kiub użytkowników Amigi udostępnia swoją bibliotekę. 
Zapraszamy wszystkich do nawiązywania kontaktu z naszym 
klubam. Wiele nowości i innych atrakcji. Naplsz, a nie poża- 
łujesz. Koperta I dysk = 100% odpowiedzi. Marcin Banaslek, 
ul. Dąbrowskiego 97/4, 58-105 Świdnica, tel. 52-81-76. 

© HEJIA WAM SWAPPERZY (C-64)! Tutaj PASTHDR/APO- 
GEE — FASTSWAP, DRIENDSHIP — LONG LETTERS OR NO- 
TE. CHURCH FAN CLUB, GEOSWAP. Szukasz nowych kon- 
taktów? Jeśli tak to óobrze Hrafiłeś! Dysk = 100,01% answer, 
for iemers = 000% Answer... My addy: Krzysztof Pawlicki. ul. 
Czwartaków 5/42, 44-121 Gliwice, Poland. 

© SWAPPER i GFX — er grupy CRYPTOM (A500) nawiąże 
nowe kontakty. FRDM: HOT STUFF, COOL and LDDNG LET- 
TER writuj na ADDY: SNAKE/GRYPTOM, Łukasz Bogusz, ul. 
Kołłątaja 86/19, 05-402 Świder (FRIENDSHIP). LETTER 8 
DISK = 101% ANSWER. LETTER = 100% ANSWER. 

© Wymienię oprogramowanie oraz doświadczenia w Amosie. 
Przyślij swój katalog! Oczywiście na Amigę! Dawid Makowski, 
ul. Wolność 22B/4, 87-800 Włocławek lub zadzwoń: 31-31-14. 
© Poszukuję gier (całodyskowych, 6-64): F-14, TOMCAT, F- 
15 STRIKE EAGLE, F-19 STEALTH FIGHTER, STEEL THUN- 
DER, STRIKE FLEET, LASER SQUAD 1 i 2, TEST DRIVE, 
JAGD AUF ROTTER OKTOBER, BAT. ADV. ART STUDIO. 
Grzegorz Tofil, os. Stawki 21/6, 27-400 Dstrowiec Św. 

© Wykonuję grafiki na zamówienie (C-64). Szukam również no- 
wych abc Pisz na adres: Senti Fanclub, Dawid Krupa, ul. Batore- 
go 2/3, 59-900 Zgorzelec lub dzwoń: (0797) 51497 (po 15— tej). 
© Uwaga! Użytkownicy C-64 i +4. W niedałekieq przyszłości or- 
ganizujemy BBS. Interesuje nas ilość posiadaczy modemów do 
w/w komputerów. Kontakt: Sławomir Gzernecki, uł. Reduty Drdo- 
na 23/1, 71-180 Szczecin lub tel. (091) 879-530. Prosić Darka. 
© Poszukuję: BRONX MEDAL, COLORMANIA, COMPLEX, 
COSMOS, FLUMMI'S WORLD, LINGOS, KITRDN, ARTRIS, 
HEAVENBOUNDS, GUNRUNNER, CHEKY TWINS 2, FIRE 


Warsztat elektroniczny 
<HENS" 

oferuje dła odbiorców indywidualnych i sklepów: 
- Sampler mono (27 kHz) do AMIGI 

z przedwzmacnłaczem o regulowanej czułości I 
dołączonym mikrofonem, pasujący do wszystkich ty- 
pów komputerów AMIGA 
- Interfejs MIDI do AMIGI 

1*IN, 1% THRU, 2* OUT 
- Interfejs MIDI do IBM 

1* IN, 1* OUT, podłączany do wyjścia karty 
<źwiękowej 
- Interfejs VBŚ do AMIGI 
- Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGH S00, 500+, 600 
- Kickstart sprzętowy 1,3 d0 AMIGI 600, 500+ 

Wszystkie urządzenia mają na wyposażeniu wyma- 
gane kable połączeniowe, szczegółowy opis, roczną gwa- 
rancję oraz estetyczne opakowanie (blister + tekturka). 

Szczegółowe informacje o cenach i sposobie zamaw- 
ania udzielam po przesłaniu koperty zwrotnej ze zna- 
czkiem na adres: 

Warsztat etektroniczny *HENS” 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bielsko Biała 

Firma jest podatnikiem VAT 


"SOFTSTUDIO,, 
AMIGA CD32/1200/4000 


Oferujemy w sprzedaży wysyłkowej m.in.: 

— dyski twarde 3.5" od 425 MB do 1 GB 
specjalnie testowane na A1200/4000, 
po najniższych cenach 

— karty turbo BLIZZARD 1230 40/50 
MHz - zamienią w rakietę twoją A1200 

— rozszerzenia pamięci 4/8 MB 

— koprocesory 

— stacje CD-RDM 

— przystawki SX-1 do CD32 

Kataiogi wysyłamy gratis! 


"SOFTSTUDIO,, 

Tysiąclecia 54/6 

31-610 Kraków 
tel. (012) 48-51-50 








FOX, FUNBALL, GJ'S 1, 2, 3, 4. Oferuję wymianę. Dysk. An- 
drzej Hczuk, ul. Chylońska 935/109 m. 33, 81-041 Gdynia. 

©. Korespondencyjny klub AMOSFAN zaprasza chętnych do 
współpracy. Koperta i znaczek = informacja. Bogumił Lukaj, 
oś. Kopernika 16/38, 34-100 Wadowice. 

© Yo everybody! If You have Commodora 64, 1541 II then 
You can with Me. Not only masters, iamers teo. Not so hot 
stuff but good new and aldie — goldie progs. I've got over 
300 titles! CTX: Mr. Wartock, 42-200 Częstochowa, ul. We- 
soła 32 m. 1. Answer Mi 
© Wymiana dem I użytków (żadnych gier I lamerstwa). AR- 
GO/VENTURE, ul. Polinezyjska 3/51, 02-777 Warszawa, tel. 
643-54-72. 

© HEY Swappers! Here's Jolly Jumper. | still need new cix 
(sorry, tape only). My addy: Kuba Ziobro, ul. Sadowa 13/49, 
38-500 Sanok. Friendship Rulez. Yo!!! 

© Proponuję wymianę opisów gier na C-54. Michał Janusz, 
05-200 Wołomin, ul. Kościelna 56 m 9. 

© HALLO SWAPPERZY!! Szukacie nowych kontaktów na C- 
64. Jeżeli tak to pakuj dysk w kopertę i ślij na adres: 
RICK/ALCHEA, Rosłan Tomasz, Wielkie Lońska 9, 86-300 
Grudziądz, 100% Answer, 101% disk reply. 

© Poszukuję kontaktów, SWAP, wymiana prg, dem itp. Pisz- 
cie do: Lubas Sławomir, Goląsza Góma 29, 42-599 Dąbie. 

© Hej!! Witajcie swapperzy. Poszukuję nadal nowych chów na 
(=64. 100% ANSWER, 100% Disk reply, write to mee. RICK/AL- 
CHEA, Rosłan Tomasz, Wielkie Lniska 86-300 Grudziądz. 

© Poszukuję gier: The Games — Winter Edition oraz Summer 
Edition (C-64, dysk). Wstąpię do grupy jako koder. My addy: 
Kamił Kowalczyk, ul. Waryńskiego 53/30, 58-105 Świdnica 

© Za AQD-32 lub CDTV z monitoram (color, telewizoram) 1 
kompaktem dam wiele ciekawego sprzętu. Łączna wartość 
12,6 min. Opłaca się na 100% uezciwości. Swój znaczek. 
Zawsze aktualne. MAX, 1080 Gladlarowa, 37-300 Leżajsk. 

© GUIDO/TRIDAM (C64). I NEED MORE GOOL CTX IF YOU 
WANT TO SWAPP WITH ME, WRITE FOR THIS ADRESS: Jacek 
Ghałko, ul. Kurzawska 16, 02-296 Warsaw Poland. DISC=100% 
ANSWER 4 ALL (NO LAMERS!!1). FRIENDSHIP RULES!!! 

© Klub Użytkowników Amigi zaprasza. Po informacje przyś- 
lij czysty dysk I kopertę ze znaczkiem lub 2,00 zł Martusz 
Listowski, ul. Sobieskiego 17/6, 78-200 Słupek. 

© Pilnie szczegółowy opls do Władcy Ciemności. W zamian 
mtam dużo innych opisów gier. Kupię grę BAT (dysk). Cena do uz- 
godnienia. Maciej Jańczak, ul. Gałeczki 477/101, 41-500 Chorzów. 
© Masz dema, potrzebujesz nowych? Przyślij kasetę ze 
swoimi najlepszymi damami, a przyślę ci najnowsze dema te- 
go półrocza. Nie zwlekaj! DDDI/B. Dadok, ul. 22 Lipca 6a/1, 
86-470 Kostrzyn n/o. tel 32-12. 

© Chcesz się nauczyć Basica? Napisz, nie zwiekaj. Koperta 
zwrotna i znaczek. DDDI/B. Dadok (0-64), ul. 22 Lipca Ga/1, 
66-470 Kostrzyn n/o, tel 32-12. 

© Swapper (Amiga) nawiąże kontakt w wiadomym celu! Jes- 
tem też rnuzykiem i grafikiem. Wymiana doświadczeń i stuffu. 
Radek DPAL Opaliński, ul. Jana Mateqki 4/40, 62-300 Elbląg. 
© Szukasz kontaktu z Amigowcern? Właśnie go znalazłeś! 
Tylka A1200. Piotr POPOCDP Szymeński. ul. Polinezyjska 3 
m. 23, 02-777 Warszawa. 

© _ Chcesz kupić cartridge do gry TV PEGASUS i SEGA 16 
BIT? Nspisz. 59-700 Boiesławiec, ul. Rynek 36/2. D. Bory- 
siuk łub tel. 0795/27-95. Ponadto poszukuję użytkowników 
CD-32 i SEGA 16 BIT w celu wymiany gier. 

© Swapper. muzyk, searching for new ch. Dysk/Tape = 
1995% Answer. Letter = 99,5% answer. My addy: Le- 
ming/ToNiC, uL. m. ReJa 5/7, 63-300 PLESZEW. TeL. (0-62) 
422-877 (Olek). Call to me oR DiE. C-64 RuLeZ!!! 










































































Programy Public Domain 
Amiga i C 64 (dysk i taśma). 
Najnowsze i najlepsze 
programy PD wymagające stacji 
dysków w wersjach 
taśmowych!!! 

„ 064 (dysk) - Fraktale M.. Fonty 
Download oraz 
soft dla elektroników. 

Info druk - 2 zł 
Info dysk - dysk + 3 znaczki lub 
" przekazem 2,5 zł - C 64, 

3,5 zł - Amiga. 


ELKO 
ul. Sportowa 20 
11-200 Bartoszyce 





IURO INFORMATYCZNO - WYDAWNICZE 


BRONFO RADZISZEWSKI I SYNDWIE 


Commodore 64 


KSIĄŻKI: Pierwszy kontakt z komputerem, z pro- 
gramowaniem,. z muzyką i grafiką, C-64 od środka - 
mapa pamięci (programowanie w asemblerze). 

PROGRAMY: Warsaw Basic, Edytor PL (drukarki 
serialicentonics), duszki, grafika, groch z kapustą. 
Sklep, bazy danych, gry, sampler covox, Magic na 3 
cartridge, programator, R6232 i wiele innych - wer- 
sje na kasetach, dyskietkach i cartridge'ach. 


AMIGA 


KSIĄŻKI: Moja Amiga t.1-5. PROGRAMY: Sklep, 
cbase, cvb (bazy danych), korektory - słowniki, 
chemia, matematyka, astronomia, ortografia, gry, 
giełda, sample, tekstury i wiele innych. 

















P(. PROGRAMY: bazy danych, Sklep i inne. 





Programy tylko licencjonowane - sprzedaż detalicz- 
na, hurtowa, za pobraniem pocztowym 


Platynowa 4. 00-808 Warszawa 
143011800 (tel.241840 tylko 1830-2000) 












TE 


Najlepsze gry (opisy w języku pol- 
skim) dotrą do Ciebie najprostszą 
z możliwych dróg: do domu, za za- 
liczeniem pocztowym. Wystarczy 
wypełnić kupon i wysłać go na po- 
dany obok adres. 


PRODUCENT 


Disney 
MicroProse 
MicroProse 
Disney 
Electronic Arts 
Mirage Software 
Bullfrog 
Bullfrog 
Microprose 
Mirage Software 
Psygnosis 
Gametek 
Delphine Soft. 
Delphine Soft. 
MicroProse 
Mirage/CodeM. 
Gremlin 
Addictive 
Gremiin 
Hewson 
Mirage/Domark 


KOMPUTER 


A1200 
A500 
A1200 
A1200 
Amiga 
Amiga 
A1200 
A500 
A1200 
A1200 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
C64 
C64 
C64 
064 
C64 
C64 


NAZWA 


Aladyn 

Fields of Glory 
Fields of Glory 
Lion King 

Space Hulk 
Speedway Manager 2 
Theme Park 
Theme Park 

UFO; Enemy Unknown 
Taekwondo Master 
Hired Guns 
Humans 
Flashback 

Future Wars 
Pirates! 

4 Soccer 

Cosmic Causeway 
Hoł Shot 

Krakout 
Subteranea 

Virtual Worlds 


WYMAGANIA 


Amiga 1200, 4000 
1MB 

2MB, AGA 

Amiga 1200, 4000 
1 MB 

1 MB 

Amiga 1200/4000, 2MB 
Amiga 500, 1 MB 
2 MB, AGA 

1MB 

1MB 

1MB 

1MB 

1MB 

1MB 

Dysk. 

Kaseta 

Kaseta 

Kaseta 

Kaseta 

Kaseta 
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Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 


ILOŚĆ SZTUK 
JE OJPPARE 
Łączna kwota 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 
podpia zamawiającego 2.::-sssesee ses azaaz awe anna aaa AA AAA AAAA AAAA NA ANYA 
podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) ......2..-:0:ssuxasusuzaezoanaaonaann nawe 


prosimy wypełniać drukowanymi literami 


r 
h 


Informujemy, że kupon jest ważny do ukazania się następnego numeru 


Nazwisko 


Imię 
Adres: 


WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 





it 


Shad 
u | 






TIM-SOFT DUE CIZA REZ 


SOFTSTUDIC 47 


LC 


pzzmm==  -—mmmymmmmmmekt moj 
KUPON 
NR 9/95 4 


ama RE O 


Drodzy Czytelnicy. 


Ponieważ zapas numerów 
archiwalnych uległ wyczerpaniu 
zmieniamy zasady wyprzedaży. 
Zamawiać można pisma 
wydane nie wcześniej niż rok, 
licząc od daty ukazania się 
numeru, w którym zamieszczo- 
ny jest kupon. Można zamawiać 
dowolne numery pisma "Atari 
Magazyn”. 

Cena każdego egzemplarza 
wymost 2 zł. Koszty wysyłki 
uzależnione są od liczby 
zamówionych egzemplarzy: 

1 egzemplarz -0,8 zł 
2-5egzemplarzy  -1,5zł 

6 iwięcej - 2 zł 


INDEKS REKLAM 


CZA 


ELBOX 17 


Aby zakupić 
czasopisma 
archiwaine naieży: 


- wypełnić kupon 

- zsumować ilość zamawianych 
numerów, przemnożyć przez 2 
zł (tyle kosztuje 
1 egzemplarz), dodać koszta 


wysyłki. 
- obliczoną sumę wysłać 
przekazem na nasze konto: 
PBK S.A. [X O/W-wa 
370031-534488-139-11 
- kupon wraz z kopią dowodu 
wpłaty przesłać na adres 
Wydawnictwa 
z dopiskiem RETRO 


AVALON LJ 
BIW tyd INFOX 47 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 





























Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezałeżnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 

e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
© chcą doskonalić swoje umiejętności, 

e chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

e lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zi, w prenumeracie 
2,60 zł. 





Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą popularnoś- 












cią rubryki: 
Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju OSB 
wskaźnik popularności (i niepopularności) Kupon ważny e PORĄ Z IE 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 6 1 Bajtek EZ TOP SIEGREU GOA 
terów. z 
Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. W od numeru: Lada | z J pok) 





Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, A 
albo mają „drewniane ręce”. U 
Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie y 


CENA 2,60 2,20 2,50 


x x x 
liczba kolejnych 
x x x 


Magazyn” 


2,50 zł. | 
Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także | 
„RUCH” S.A. na następujących warunkach: M 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartał 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 


— Wpłaty należy przesyłać do „RUCH” S.A.; j 


(od 3 do 12) 
«de Iomadcz Mos) 
RAZEN: R / 


„Atari 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśrmy zmuszeni do zaprzestania 





wydawania pisma 


Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 











Pa Jeszcze nie... I nie zobaczysz, 












|” 
El Kopainy, ź dopóki nie wykupisz 
Commodore 4 Amiga - miesięcznik A = PE: 
numer W g He, he 





poświęcony w całości komputerom C-64 i Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właściciełom 
(i przyszłym posiadaczom) tych popularnych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów, 
artykuły o muzyce, grafice, animacji, multime- 
diach, recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. 
C8A to jedyne pismo w Polsce poruszające 
tematykę C-64. 

Cena detaliczna — 2,50 zł, w prenumeracie 2,20 zł. 
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Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajtek. 


Warunki prenumeraty: 

E Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

E Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

E Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 


Jak zaprenumerować: 

E Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism, należy: 

O wyciąć znajdujący się obok kupon, 

O do tabelki znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

D wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

E Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

E Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

E Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
Wydawnictwa. 


Prenumerata zagraniczna: 

E Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
szych czasoplsm wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
wyższa od krajowej. 

E Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
nej prenumeraty o 147 zł. 

E W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

E Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
winna ona również zawierać dane prenumera- 
tora). 

E Reklamacje Są realizowane natychmiast. 

E Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9—17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu- 
je się pani Alicja Baczyńska). 
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Girl with the swora Kaplica 
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PAWEŁ ROMANOWSKI 


1. Celem konkursu jest comiesięczne  wyłania- 
nie i nagradzanie najładniejszych grafik kom- 
puterowych w trzech kategoriach: Amiga 
GFX, Amiga Trace i C-64. 

2. Prace należy nadsyłać WYŁĄCZNIE NA DYS- 
KIETKACH. Na przesyłce na- 

leży umieścić w widocznym miejscu 

dopisek: 

KONKURS „SUPERSCREEN”. 
Przesyłki prosimy kierować na adres redakcji 
„C8A”. 

8. Format grafik amigowskich — IFF. 

4. Format grafik dla C-64 — ART STUDIO, FLI lub 
w posteci plików, które da się wczytać a nas- 
tępnie uruchomić z poziomu BASIC-a. 

5. Autorstwo prac nie może podlegać wątpliwości. 
Do grafik należy dołączyć odpoiednie oświad- 
czenie z własnoręcznym podpisem stwierdza- 
jące, iż jest się autorem grafiki. Prace bez ta- 
kiego oświadczenia nie biorą udziału w kon- 
kursie. 

6. Prace oceniane są jednokrotnie. 

| 5 7. Nagrody przyznawane są co miesiąc. 
Liczba nagród jest zależna od poziomu prac. 
Niebieski Nagrody wysyłamy pocztą przed ukazaniem 


5 się odpowiedniego numeru „CSA”. 
HENRYK GÓRSKI 8. Nadesłane dyskietki z obrazkami NIE 


SĄ ZWRACANE. W zamian wartość po jedyn- 
czej nagrody nie jest nigdy mniejsza od dwuk- 
rotnej wartości dyskietki. 

9. Nagrodzone lub wyróżnione grafiki są 
zamieszczane na łamach „C8A”. 

10.Konkurs trwa aż do odwołania na ła- 
mach „C8A”. 

Przypominamy też, że cykl wydawniczy trwa ok. 6 
tygodni, więc obrazki oceniane są z mniej więcej 
miesięcznym opóźnieniem. 


FUNDATORZY NAGRÓD 


1. Art Line Soft, Łódź, tel. 747219 
2. MarkSoft, Warszawa, tel. 6336686 
3. Mirage, Warszawa, tel. 6717777 
4. MultiStyk, Warszawa, tel. 103299 
5. TimSoft, Koszalin, tel. 433582 


Błękitny koń 
TOMASZ LASAK SEBASTIAN BEREZOWSKI 








1 | TSERNZFAT OCE EEC CZCI 

nie party pod nazwą P.U.K.E. 4x4 (Par- 
ty U Koszalińskiej Elity). Organizatorami byli 
Latifah, Mr Gosmo, Explorer, Moris i Kerk. 
Party odbyło się tyłka dzięki koszalińskim fir- 
mom Jatra. Octimus Inrach, BodSołt, Rawi 
5C., Radio Kaszalin | TimSoft, które zadekla- 
rówalły chęć sponsorowania imprezy. 

Paity do rajwiększych nie nalażało, bo 
przyjechało na mie tylko około 70 osób, ale za 
in wszystkie liczące się w polsce grupy miały 
na nim swoich przedstawicieli. Co więcej poja- 
wiło się nawet dwóch gości z Holandii i jeden 
iużytkawnik atarowskiego Falcona! Organiza- 
tórzy zapowiadali wprawdzie jakieś szalone 
compaty które jednak sie nie odbyły. Pomimo 
to można było milo spędzić czas wymieniając 








programy i doświadczenie, nawiązując kontak- 
ty lub wychodząc na miasto. Jeżeli ktoś chciał, 
mógł się wykąpać w oddalonym o 30 minut 
drogi autobusem morzu. 

Wieczorem drugiego dnia party odbyty się 
zapowiadane konkursy, W kategorii grafiki 
przeważały prace wykonane w technice IFLI 
(Interłace FLI). Większość z grafik stała na 
bardzo wysokim poziomie, ale jak zwykle wie- 
le było przerysowywanymi dziełami znanych 
artystów. 

ETER efr ocz PA OLZA 
ną. do edtworzania której potrzebne były dwa 
C-54 (6 kanałów!). Jeżeli chodzi o muzykę, to 
możne zaobserwować wyrażne podnoszenie 
się poziomu prac. Coraz więcej polskich muzy- 
ków tworzy muzyczki na świa- 
towym poziomie. 

intro compo to nowa w przy- 
padku C-64 konkurencja. 
Program może być uznany za 
intro wówczas, gdy nie używa 
pamięci powyżej $8000. Mi- 
mo, że była to nowa konkuren- 
cja. zaprezentowano 7 prac. 
ich poziom był zróżnicowany, 
ale nie było wśród nich pro- 
dukcji rzucających na kolana. 

Tradycyjne demo compo 
podzielono na dwie części — 
na prawdziwe demo comno 
| na fake compo. To drugie 
było przeznaczone dla pro- 
dukcji zrobionych „dla jaj”, nie 
przedstawiających sobą żad- 
nego poziomu, tak że szkoda 
się na ten temat rozpisywać. 
Na prawdziwym demo compo 
wystawiono pięć produkcji. 
COBRA WE LORI) 
o TOZTA SERCE tea 
nych na party. Zwycięstwa 
Agony — najbardziej w tej 
chwili aktywnej polskiej grupy 
NSS LEWE ALCIA 
zasłużone. W ich zajmującym 
dwie strony dysku demie zna- 
lazło się bardzo dużo dobrej 
graliki i efektów. Z pozosta- 
łych produkcji wyróżniało się 
demo Julia grupy Medium 
> głównie dlatego, że właściwie 

nie tyle było demem co kolek- 
cją obrazków przedstawiają- 


cych fraktala zwanego Julia. 

Po zakończeniu kompo i zgraniu wszystkich 
produkcji łudzie zaczęli się powoli rozjeżdżać | 
do domów, ale w przeciwieństwie do innych 
party część ludzi pozostała na sali do późnego 
O WNSNA 

Mógłbym tu zakończyć raport, ale nie byłbym 
sprawiedliwy gdybym nie napisał o bufecie. Był 
to najlepszy bufet jaki kiedykolwiek widziałem 
a party. Po pierwsze był on dobrze zaopatrzo- 
ny, a po drugie otwarty przez całą dobę! 

Podsumowując, mimo niewielkiej liczby 
uczestników party należy uznać za udane. 
Miejmy nadzieję, że koszalińska elita zargani- 
zuje podobną imprezę za rok. 


JETBOY/ELYSIUM 


